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CIVILIZATION II 

Pour tout savoir sur le plus celebre 
jeu de conquete du monde. 

Mais y-a-t'il une vie apres Civi- 
lization ? Cet article donnera enfin 
un sens a toutes vos nuits blanches... 

AGE OF RIFLES 

Servi par un systeme de jeu remar- 
quable et un nombre impression- 
nant de scenarios, Age of Rifles est 
la reference sur les guerres au XlX e 
siede. Avec Cyber, devenez le Clau- 
zewitz du petit ecran ! 
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NOUVEAUTES 



Du jamais vu ! 
Le CD-Rom de 
Cyber n° 3 vous 
propose une campagne 
complete pour Steel 
Panthers II. Niveau demos, vous 
trouverez Pacific General, Impe- 
rialisme (Mac et PC) et Panzer 
General II ! En bonus, des 
scenarios pour HMM II et Civ II. 
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eten particulier... GETTYSBURG, 

PANZER GENERAL IIJOTAL ANNIHILATION, 
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T DOSSIER 



DOSSIER NAVAL 34 

Dans ce premier article d'une serie 
consacree a la guerre sur mer, nous 
vous presentons les jeux traitant de 
la Seconde Guerre mondiale. 
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Notre specialistes es-strategie 
s'est penche sur les exploits du 
general Lee, dans l'excellent jeu 
de Sierra. Apprenez ici l'art du 
contre et de l'attaque en terrain 
boise ! 

GBOA 

Les Grandes batailles 
a" Alexandre est le premier d'une 
prometteuse serie sur les batailles 
de l'Antiquite. Parviendrez-vous 
a conquerir l'Asie ? 





LES LAURIERS DE CYBERSTRATEGE 



Afin de faciliter les choix de nos lec- 
teurs. les articles de presentation dans 
CyberStratege s'accompagnent de 
plusieurs indications resumees. Tout 
d'abord, la tetiere de chaque article presente le type de jeu 
(gestion ou strategie militaire par exemple) et la periode 
(Seconde Guerre mondiale, science-fiction, etc.). Un enca- 
dre technique presente egalement la configuration requise. 
Par ailleurs, en fin d'article, un encadre presente le resu- 
me de notre estimation du jeu. Chaque jeu est ainsi note sur 
une echelle de 1 a 5, a l'aide de lauriers (rappelant la gran- 



deur des empereurs romains, ueritables maitres de l'untvers 
« connu » !). Notre grille de notation s'etablit comme suit : 

- un laurier : jeu sans interet ou malheureusement rate ; 

- deux lauriers : jeu d'interet moyen ou mal realise ; 

- trois lauriers : jeu interessant mais avec quelques defauts 
de realisation ; 

- quatre lauriers : jeu de qualite, voire excellent jeu avec de 
legers defauts ; 

- cinq lauriers : jeu exceptionnel, valeur sure. 

Les exercices de notation sont souvent difficiles, et l'esti- 



matton d'un jeu peut varier selon les gouts de style de jeu 
ou de periode. Autant que possible, cette notation est des- 
tinee a l'utilisateur « moyen ». II nous semble ainsi diffici- 
le d'accorder une excellente note a un jeu tres technique 
— aussi interessant soit-il — s'il ne s'adresse qua un 
nombre limite de joueurs. Ces notes ne sont done pas 
didactiques ; selon ies affinites. un joueur peut estimer que 
tel produit aurait merite mieux, alors qu'un autre aurait 
donne une moins bonne note. Surtout, cette notation 
reflete les choix de la redaction... et done ses gouts. Nous 
esperons que ce seront aussi les v&tres ! O 



EDITO 



Pour ce troisieme numero, CyberStratege passe a la Vitesse superieure : 
16 pages de plus sans modification de prix ! Ces pages supplementaires 
se justifient par le succes de la revue, et nous permettent de vous proposer 
plus de diversite, des articles plus volumineux et une vitrine largement ouver- 
te sur toutes les nouveautes et activites des editeurs. 

Le courrier recu depuis le numero 2 nous permet egalement de mieux 
cemer les choix des lecteurs de Cyber. Vos lettres montrent que vous etes 
surtout des adeptes des jeux de strategie plutot que de gestion pure, et que 
les jeux a theme historique vous passionnent en priorite. II faut dire toute- 
fois que Ton assiste actuellement a un developpement sans precedent des 
jeux d'histoire sur informatique, avec des parutions de grande qualite sur 
des themes tres varies. 

Cela s'explique tout d'abord par le succes des jeux de strategie en gene- 
ral, qui represented pres de 25 % des ventes de jeux video, meme si a pei- 
ne trois ou quatre titres phares, en temps reel, forment 1'essentiel des ventes. 
Sans revenir sur le probleme de la surenchere en matiere de jeux en temps 



reel, de plus en plus d'editeurs s'efforcent maintenant de publier des jeux 
d'histoire « traditionnels », pour notre plus grand bonheur : Close Combat 
2 chez Microsoft, serie des Grandes batailles chez Interactive Magic, pro- 
jet Gettysburg chez Electronic Art, sans parler du succes de Talonsoft, qui 
ne se dementira certainement pas avec East Front, et du specialiste en la 
matiere, SSI. A ce titre, ce numero est place sous le theme de l'Antiquite, 
avec la presentation A' Age of Empires (Microsoft) et deux articles strate- 
giques, l'un sur Civilization II, 1'autre sur GBoA. 

A la vue de tous ces produits et multiples projets, on peut affirmer que nous 
entrons dans un veritable age d'Or du jeu d'histoire sur informatique, com- 
me le jeu sur carte en a connu a la fin des annees 1970. La matiere ne man- 
quera done pas pour remplir les pages de CyberStratege, sans pour autant 
oublier de parler des univers de fiction, medieval-fantastique ou d'anticipation, 
qui nous tiennent egalement a cceur. Bonne lecture et bon jeu ! O 

Theophile MONNIER 



EE COURRIER DES EECTEURS 

Le moment de surprise passe, les lettres ont commence a affluera la redaction de CyberStratege : beaucoup de message de sympathie et d'encouragement, par lettre ou par e- 
mail, des commentaires sur nos choix de jeux, notre ligne redactionnelle, la maquette, le CD-Rom, etc. Quelques critiques notamment, mais en fait plutot des corrections a appor- 
ter a tel ou tel point de detail, la revue semble tres appreciee par tous les passionnes, e'etait notre objectif ! 



LES QUALITES DU LECLERC 

Je vous ecris tout d'abord pour vous dire que votre magazine est super. Depuis le temps 
que j'attendais une revue ou je pouvais tout savoir sur les jeux d'histoire informatiques, j'ai 
de quoi etre satisfait avec votre bebe. 

Je suis actuellement en demiere annee a Saint-Cyr (la 3") et une de mes activites favorites 
est le jeu d'histoire. Je suis surtout interesse par les jeux du genre Steel Panthers ou Close 
Combat : realistes et agreables a utiliser. Et surtout ceux dont les graphismes sont bien faits. 

Si vous faites un article sur Close Combat, vous pourrez preciser que ce jeu est tres rea- 
liste. Surtout en ce qui conceme la progression en appui mutuel entre plusieurs groupes de 
combat : empecher l'ennemi de tirer precisement avec un groupe pour en faire progresser 
un autre. Steel Panthers II est bien fait lui aussi. D a corrige pas mal de defauts par rapport 
au n° 1 (entre autre chose la gestion automatique de la suppression qui etait aussi inutile que 
penible). En fait, je ne lui trouve qu'un seul defaut : e'est un jeu americain . 

Je m'explique. Ce jeu a ete elabore a partir de renseignements militaires accessibles au 
public americain. Et la propagande a toujours les memes vertus outre-Atlantique. C'est pour 
ca qu'on peut trouver un M1A2 avec des capacites de tir, de mouvement et de blindage sur- 
classant les autres chars europeens. Ce qui est tout a fait faux. 

Les renseignements qui suivent proviennent de manoeuvres interalliees en Allemagne 
1'annee demiere. En conduite sur route, le Leclerc (NDLR : char de bataille francais de nou- 
velle generation) atteint une Vitesse superieure a 80 km/h, alors que son homologue ameri- 
cain depasse a peine les 70. En tout-terrain encore, le ■ Frenchie » gagne 50 km/h contre 
35. D'ailleurs, l'AMX 10P ne peut pas le suivre, ce qui est assez dommage... La difference 
en capacite de tir est encore plus grande : bien que le M1A2 ait une assistance electronique 
de tir, c'est au tireur de garder le viseur sur la cible pendant toute la phase de tir : de l'acqui- 
sition au depart du coup en passant par les calculs de trajectoire, sachant que si le M1A2 
roule, le viseur bouge et vibre de la meme facon que le char. 

Avec le Leclerc, il y a une acquisition de cible automatique : meme si le char bouge, le 
viseur ne bouge pas : imaginez que vous fonciez a 40 a 1'heure en tout terrain sur un char 
en haut d'une colline, et qu'il y ait plein de « trous » sur la trajectoire, si vous pointez le viseur 
sur ce char en partant, il restera pointe dessus pendant tout le trajet ! Si quelqu'un ne voyait 
que 1'ecran, il n'aurait pas l'impression de bouger mais simplement qu'on zoome sur le char. 
Le Leclerc est le seul char actuellement capable de tirer en mouvement a plus de 10 km/h 
(limite du M1A2 sur route goudronnee) : jusqu'a sa vitesse maximum, meme en tout-terrain ! 

Pendant une campagne de tir aux Emirats, portant sur 2 000 coups, pas un seul tir n'a 
rate sa cible ! De plus, avec son chargement automatique, tire trois coups quand le M1A2 
en tire 2. Le blindage du Leclerc est le plus recent et actuellement le plus resistant, tant aux 
charges creuses qu'aux obus fleches. J'ai assiste a un tir de Milan sur ce blindage et il n'est 
pas passe, tandis qu'un sous-officier m'a raconte qu'il avait assiste a un tir de Milan sur une 
carcasse de M1A2 dans le Golfe... eh bien heureusement quelle etait vide ! 

En fait, ce serait bien de pouvoir jouer a Steel avec des caracteristiques un peu plus 
realistes : le Leclerc et le M1A2 devraient inverser leur caracteristiques et, en plus, le 
Leclerc ne devrait pas avoir de reduction de tirs en cas de mouvement. Vous expliquez 
dans votre premier numero qu'on peut modifier les caracteristiques avec Spobedit, mais 
ne I'ayant pas, comme la plupart de vos lecteurs je pense, ce serait genial si vous met- 
tiez une espece de patch maison pour corriger ca (ou mettre Spobedit). 

Bon, et bien bon courage pour les prochains numeros, que j'attends avec impatience ! 

Lt. Benoit Guyon (Guer) 

Ce n 'est un mystere pour personne que les Americains ne manquent jamais une occa- 
sion de mettre leur materiel ou leur armee en valeur dans les jeux « grands public » qu 'i/s 
realisent, et cela est particulierement vrai, comme vous le dites tres justement, avec les 
materiels modemes. A croire que les editeurs de jeux videos sont finances par le com- 
plexe militaro-industriel americain I Mais ceci dit, les Francais n'ont qu'a faire pareil — 
et tout particulierement les industriels francais de I'armement qui, soit dit en passant. 



n 'ont que du mepris pour le jeu d'histoire... Pour notre part, nous ne manquons jamais 
une occasion, que ce soit dans VaeVictis, la revue du jeu d'histoire, ou dans CyberStra- 
tege, de mettre en avant les qualite de I' armee francaise (sans masquer non plus les 
crises quelle a pu connaitre, comme au moment de la defaite de 1940). 

Quant au logiciel SPOBEdit, nous avons pris contact ave son auteur pour I'inclure 
dans notre prochain CD, ainsi qu'avec des ordres de batailles ameliores pour diverses 
nations, dont la France. En attendant, profitez deja de I'ordre de bataille propose pour 
notre campagne Tchad 2002 1 

ET LA SIMULATION ? 

Je me decide a prendre ma plume electronique afin de faire quelques commentaires ras- 
sembles par quelques amis et moi-meme sur CyberStratege. Tout d'abord, ce magazine etait 
tres attendu. Etant de grands amateurs de jeux d'histoire depuis une dizaine d'annee, c'est 
tout logiquement que nous en sommes venu rapidement a ce type de jeu (« simulation ») sur 
ordinateur. Dans l'ensemble, bravo pour vos articles, continuez ! 

Bravo particulierement a Pierre France pour son excellent article sur Waterloo dans le 
numero 2. Jespere d'autres analyses de cet acabit. Notez tout de meme une erreur dans 
I'encart sur Bull Run, je cite : « L'option incertitude strategique totale qui manquait tel- 
lement a des jeux comme Waterloo. » En fait, dans ce dernier cas, un patch datant d'avril 
97 (version 1.1) pallie a ce manque, de meme que les contre-charges, les points de victoire 
pour des pertes de chefs, la « retraite partielle » (decrite dans le meme article), les regies d'iso- 
lation, les deroutes limitees. etc. Un tas d'amelioration ont ete ajoutees. 

Bon, au niveau de ce qui pourrait etre ameliore dans Cyber ; 

- plus de scenario, plus de pages ; 

- mensuel (ceci n'etant certainement pas compatible avec le precedent) ; 

- il n'est fait aucune reference dans les jeux multi-joueurs en reseau ou par cable nul-modem 
sur le fait qu'il faille un CD par machine, ou un pour x machines; 

- pas de courrier des lecteurs ? (voila qui est fait...). Etc. C'est loin d'etre exhaustif. 

Un simple petit commentaire : que Ton m'explique pourquoi les editeurs s'achament a sor- 
tir des produits reprenant les principes fondamentaux des jeux de plateau (plus simple a 
mettre en oeuvre, d'accord). Aucun n'aura done I'idee ou la volonte de sortir des sentiers bat- 
tus (quoique Close Combat fait preuve, malgre ses nombreux defaut, d' innovations) et de 
profiter de ce que peut nous apporter I'ordinateur en matiere de calcul. 

Je prendrais un exemple precis : The Great Battles of Alexander est sans conteste un 
produit excellent et novateur dans sa mecanique de jeu, mais tout cela est adapte du jeu sur 
carte, pas a l'outil informatique. Tous les produits parus en matiere de jeu d'histoire ne sont 
pas encore sortis de leur systeme de jeu, qui en font certes d'excellents jeux de strategie, mais 
aucunement des jeux essayant de s'approcher de la simulation. Ce qui m'etonne, c'est qu'aueu- 
ne voix ne s'eleve contre cela. D y a eu lepoque jeu de plateau, puis est venu le temps de 
l'adaptation micro qui a permis de s'affranchir de tous les traitements fastidieux, alors a quand 
revolution majeure suivante : la Simulation ? 

Vous citez quelque part dans votre magazine ['opposition entre les systemes par tour et les 
systemes en temps reel. D est evident que les deux n'ont absolument pas la meme philosophie : 

- les systemes par tour sont excellents lorsque Ion souhaite prendre le temps de reflechir, 
et d'envisager toutes les possibilites avec des regies bien etablies. Mais ces jeux restent excel- 
lents en ce qui conceme la strategie (au sens le plus large), mais aucun espoir de pouvoir 
essayer de retracer un evenement historique ! Ce n'est tout simplement pas de la simulation. 

- les systemes de temps reel (et je ne parle pas de tous les clone de Warcrajt qui se suc- 
cedent a un rythme effrene) sont certainement plus fastidieux a dinger, mais seuls ces der- 
niers pourraient esperer s'approcher d'un systeme proche de la simulation. 

Un petit article sur les differents mecanismes de jeu, ainsi qu'un historique de ces demiers 
seraient plus que sympathique. Essayer d'entrevoir les differents systemes pouvant apparaitre 
dans le futur peut etre un exercice passionnant, non ? Bonne continuation 

Christophe Cador (Caen) 



LE CD-ROM DE 
CYBERSTRATEGE 



XCEPTIONNEL ! Ce CD-Rom n° 3 comprend rien 
moins qu'une campagne complete pour Steel 
Panthers II (voir page 10). Par ailleurs, les scenarios 
crees par les lecteurs commencent a affluer. 
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TEAM CHERRY 



Ce scenario, propose par un lecteur, est un vrai deli- 
ce, aussi bien en solitaire avec l'un ou l'autre camp, 
qu'a deux joueurs. Son auteur, Jean-Marie Marcq, 
gagne un abonnement a CyberStratege. Toutefois, ce 
scenario comporte une erreur historique majeure : il 
n'y avait absoiument pas de neige dans les Ardennes 
a cette date ! Mais cela ne doit pas vous gacher votre 
plaisir ! 

Nationale 12, entre Mageret et Longvilly, a 1'est 
de Bastogne, Arderme beige, le 19 decembre 1944. 

Le 19 decembre 1944, dans le secteur de la 5. Pan- 
zer- Armee, les deux divisions blindees du XLVII Pan- 
zer-Korps (2. Panzer-Division et Panzer-Lehr Division), 
appuyees par la 26. Volksgrenadier-Division, se dili- 
gent vers Bastogne. Des elements blindes americains 
appartenant aux 9 e et 10 e divisions blindees tentent 
de leur barrer la route. Le Team Cherry (du nom de 
son commandant le Lt-Cl Cherry) du Combat Com- 
mand R de la 10th US Armored Division se dirige vers 
Longvilly, menace par les blindes de la 2 e Panzer, afin 
de renforcer sa defense. 



Mais a la sortie de Mageret, sur la RN 12, il tombe 
dans un embouteillage monstre cree par les elements 
en retraite de la 9 C DB. C'est alors que le Kamfgrup- 
pe 902 de la Pz-Lehr s'empare de Mageret et coupe 
toute retraite. Les Americains tentent de reprendre 
Mageret mais une pluie d'obus et de roquettes de Nebel- 
werfer s'abat sur la colonne immobilisee... 

A la fin de la joumee, il ne reste pratiquement plus rien 
du Team Cherry, qui perd dans 1'affaire pres de 200 vehi- 
cules ! Neanmoins, sa resistance, comme celle de nom- 
breuses unites americaines, occupe suffisamment les blin- 
des aOemands pour permettre a la 101st Airborne d'attandre 
Bastogne et de s'y installer si solidement que la 5. Pz- 
Armee ne reussira jamais a la prendre. 



ORDRE DE BATAILLE 



# Elements du Team Cherry 

- six sections d'infanterie appartenant au 20th Armo- 
red Infantry Battalion 

- trois sections du genie (55th Armored Engineer Battalion) 



Team Cherry I 
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- deux sections de Shermans du 3rd Tank Battalion 

- deux sections de Tank Destroyer du 609th TD Bat- 
talion (M10 et M18) 

- une batterie d'artillerie automotrice (trois Priest) 

- une section de chars legers (Stuart) 

- une section de M8 de reconnaissance 

- une batterie de canons antichars 57 mm 

- vehicules divers : jeeps, camions. 

• Unites allemandes 
2. Panzer-Division : 

- huit Panther de la l re compagnie du 1/PzRegt. 3 

- deux Flak 88 mm du 273. Flak-Abteilung 

- hors carte : deux batterie de 105 mm et une de 150 mm 
26. Volksgrenadier-Division : 

- huit sections de grenadiers du 77. GrRegt. 

- appui de deux mortiers de 120 mm 
Panzer-Lehr Division : 

- cinq Panther de la l re compagnie du Pz-Lehr Rgt. 
130 (elite !) 

- six sections de grenadiers du I/PzGrenadier Rgt. 
902 

- appui de deux mortiers de 120 mm et de deux 
canons antichars Pak 40 75 mm 

- quatre JagdPz IV/70 du 130. Pz-Jager Abt. 

- hors carte : batterie de Nebelwerfer 



CONSEILS TACTIQUES 



Joueur americain 

D est vital de reprendre au plus vite Mageret (a l'ouest) 
en concentrant le maximum de forces a l'operation. 
Quittez la route immediatement ! 

II est interessant de se rendre mattre de la colline 
situee au sud de la RN 12, afin den interdire l'acces 
aux Allemands pour qui elle represente un observa- 
toire ideal. Essayez egalement de retarder la 2 e Pan- 
zer-Div. dans Longvilly en l'engageant dans un com- 
bat de rues ou ses chars lourds ne sont pas a I'aise. 

Joueur allemand 

Vous avez tous les atouts en main pour obtenir une 
victoire decisive : chars d'elite (tout au moins a Mage- 
ret), position dominante et puissance de feu supe- 
rieure. 

Essayez de prendre tres vite la colline au sud de la 
RN 12 avec les Pzjager qui pourront ainsi diriger le 
feu des batteries et canarder la colonne. Laissez avan- 
cer les Americains sur Mageret et restez en defensi- 
ve. 

A Longvilly, il faut attaquer apres le barrage d'artille- 
rie preliminaire, mais attention aux chasseurs de chars 
embusques ! Mefiez vous aussi de l'artillerie ameri- 
caine, toujours redoutable.O 

Jean-Marie MARCQ 



WAILLY 1940 

Ce scenario, propose par un lecteur, est destine au jeu 
en solitaire, avec le cote anglais. 



Wailly, nord de la France, le 21 mai 1940 

« Nous sommes pris sous le feu des canons antichars 
et nous encaissons trois coups au but. L'effet est le 
meme que si nous percutions a bonne allure un mur ». 

Tel est le recit d'un sergent qui participe a la contre- 
attaque lancee le 21 mai 1940 pres d' Arras, par 74 
chars britanniques contre le flanc des colonnes blindees 
allemandes qui venaient de rompre le front et d'atteindre 
la Manche. 

Afin de contenir les Panzer-Divisions allemandes et de 
permettre ainsi le repli du corps expeditionnaire britan- 
nique, le haut commandement britannique decide de lan- 
cer une contre-offensive au sud d'Arras. Appuyes par 
de 1'infanterie, 74 chars du Royal Tank Regiment divi- 
ses en deux colonnes se ruent contre la 7. Panzer-Divi- 
sion commandee par le general Rommel. 

La colonne de droite est accrochee par des elements 
de la division SS Totenkopf mais parvient a la bouscu- 
ler. Revenus de leur surprise, les Allemands durcissent 
leur defense. Des tirs de mitrailleuses et de mortiers infli- 
gent de lourdes pertes a 1'infanterie autour de Bernevil- 
le, puis une attaque en pique des Stuka harcele la colon- 
ne. Seuls les blindes avancent imperturbables, les obus 
ricochant sur leur blindage (a 500 m, l'obus de 37 mm 
ne perfore que la moitie de I'epaisseur dune cuirasse de 
Matilda). Settlement deux des neuf Matilda Mk D que comp- 
te le 7" bataillon du Royal Tank Regiment sont mis hors 
de combat, ceci lors d'un assaut mene pour reduire une 
piece de 88 mm. 

Aux alentours de 16 h 15, le T bataillon du Royal Tank 
Regiment arrive en vue du village de Wailly dans lequel 
les Allemands se sont retrenches. A cet instant, le gene- 
ral Rommel acheve de rallier les troupes du 42* bataillon 
de Panzerjager, durement eprouvees par les combats... 



ORDRE DE BATAILLE 



Unites britanniques 

• Elements du 7 e bataillon du Royal Tank Regi- 
ment 

- un peloton de Matilda Mk I 

- deux pelotons de Matilda Mk II 

- une section de Scout car 

• Elements du 8'' bataillon d'infanterie de Durham 

- une section d'infanterie lourde 

- deux sections de fusiliers voltigeurs 

- trois pelotons de Bren carrier 
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ver s Warlus 




Hex. d'objectif : 

30 pts chacun dans le village Pas de limite 

50 pts points pour ceux dela route de tour 



Infographie Morgan Gillard © Cyber Stratege, Histoire & Collections 1997 

Note : les pelotons en sureffectifs sont composes d ele- 
ments de plusieurs pelotons. 



EPILOGUE 



Unites allemandes 

• Elements du 42 e bataillon de Panzerjager : 

trois sections de Pak 40 

• Elements du 23" regiment de Flak : une section 
de 88 mm 

• Elements du 7" regiment d'infanterie : 

- trois sections d'infanterie 

- une section de reconnaissance (PzKpfw lie) 

• Appui aerien : quatre Stuka 



CONSEILS TACTIQUES 



Le temps n'etant pas limite, la progression doit etre len- 
te pour eviter le risque d'etre pris dans un feu croise. Les 
pieces de 88 mm sont a reperer et detruire le plus rapi- 
dement possible car elles representent la principale mena- 
ce pour les Matilda. Pour ce faire, la progression peut 
etre masquee par des fumigenes (mais attention, ils sont 
en quantite limitee). La prise du village n'est pas aisee a 
operer mais il existe un petit bonus historique : le gene- 
ral Rommel est present sur le terrain (comme e'etait le 
cas lors des combats de Wailly). Sa mort ou sa capture 
representent une victoire decisive pour le joueur britan- 
nique. 

Rommel ecrit dans ses Memoires que ■ les chars 
ennemis etaient si dangereusement proches que seul 



un tir accelere de toutes nos pieces pouvait sauver 
la situation ». 

Galvanises par leur general, les servants des pieces 
antichars font pleuvoir un deluge d'acier sur les blin- 
des britanniques. 

La progression du 7 e bataillon du Royal Tank Regi- 
ment fut stoppee a Wailly. 

Cette premiere bataille de chars livree par les Bri- 
tanniques ne deboucha que sur une percee de 16 km. 
Neanmoins, laprete des combats conduisit les Alle- 
mands a surestimer I'envergure de la contre-attaque. 
Craignant de voir leurs Panzer-Divisions coupees de 
leur soutien d'infanterie, la progression des colonnes 
blindees fut momentanement interrompue par ordre 
d'Hitler le 24 mai. 

Ne comprenant par pourquoi les Panzer arretaient 
leur avance, les Britannique mirent neanmoins ce temps 
a profit pour etablir une ligne de defense. 

Ce n'est que plus tard que le lien fut fait entre l'attaque 
d'une poignee de chars vers Arras et ce que les Bri- 
tanniques ont appele le « miracle de Dunkerque » l . 

David VALLAT 



1 . NDLR : il convient toutefois de rappeler le role primor- 
dial jouee par les forces francaise dans la defense de Dunkerque, 
pour plus de precisions a ce sujet, lire le hors-serie Militaria 
n° 17, Dunkerque (edite par Histoire et Collection). 



II aura fallu attendre la partition du numero 2 pour 
voir arriver scenarios inedits et extensions diverses. 
Et que de choix ! Les jeux a theme historique ont 
bien sur le vent en poupe : Steel Panthers I et II 
principalement, Age of Rifles, mais aussi Civiliza- 
tion II ou, moins connu, Empire II. Mais nous avons 
egalement recu des scenarios pour Heroes of Might 
and Magic II ou WarWind par exemple. 



ENVOYEZ UN SCENARIO ET 

GAGNEZ UN AN D'ABONNEMENT 

ACYBERSTRATEGE\ 

Faites-nous parvenir des scenarios pour votre jeu pre- 
fere. A chaque numero. CyberStratege offre un abon- 
nement dun an pour le meilleur scenario envoye par 
un lecteur. 

Les scenarios envoyes doivent comporter un texte 
d'accompagnement dactylographie avec historique. 
ordre de bataille. carte (simplement dessinee a la main), 
conseils de jeu et notes de conception eventuelles. 

CyberStratege : 5. av. de la Republique. 75011 
Paris. 



Ceci dit, pour ce numero 3, la plupart des sce- 
narios, vacances aidant, nous sont parvenus un peu 
tard pour etre inclus dans le CD. Par ailleurs, vu 
l'importance de la campagne complete proposee 
ici, et pour ne pas saturer nos lecteurs et se mana- 
ger des reserves, nous avons prefere reporter les 
scenarios sur Steel Panthers II au prochain nume- 
ro. Que tous les auteurs qui nous ont envoye leurs 
creations sur ce jeu se rassurent, leurs disquettes 
n'ont pas ete perdues (au contraire, elles font la joie 
de nos testeurs !). Pour l'instant, nous avons recu 
une bonne douzaine de scenarios sur ce jeu, et nous 
les publierons par petits paquets, avec carte et tex- 
te d'accompagnement (une solution serait de les 
publier en vrac, sans aucune explication, mais cela 
va a l'encontre de la philosophie de la revue, et sur- 
tout ne met pas en valeur le travail des concepteurs). 

Quelques mots enfin sur les travaux qui nous sont 
envoyes. Les lecteurs qui nous ecrivent pour pro- 
poser scenarios et extensions doivent bien penser 
a mettre leur adresse complete, avec une disquette 
contenant les fichiers des scenarios mais aussi un 
texte d'accompagnement (format Word par exemple) 
et une carte (meme au brouillon mais lisible) sur le 



Fiche technique pour le CD-Rom : 
taille de I'application ecran 640 x 
480, millier de couleur, CD double 
vitesse. Configuration minimale 
486/66. 8 Mo de Ram, carte son 
compatible Windows. 
Realisation du CD-Rom par CBI. 



modele des scenarios Cyber. II va de soi qu'un sce- 
nario pour un jeu sans fichier informatique corres- 
pondant ne nous sert a rien. 

Plus precisement, les textes d'introduction des 
scenarios pour Steel (textes apparaissant a I'ecran 
a l'ouverture d'un scenario) doivent etre tapes sans 
accent, le programme ne reconnaissant pas les 
accents francais. 

Enfin, il va de soi que tous les lecteurs dont un 
scenario ou une extension sont publies recevront 
gratuitement le numero de CyberStrat' correspon- 
dant ! 

Bon jeu ! 

Theophile Monnier 





vrir, dans un scenario hypo- 
thetique, ce qui sera proba- 
blement l'un des grands 
jeux de l'annee 1998. L'evo- 
lution graphique de Pan- 
zer I au II laisse pantois 
(attention, ce titre n'a rien 
a voir avec le malheureuse- 
ment rate Allied General 
effectivement publie en France 
sous le titre de Panzer General /J). 

• Fallout : allez, avouons-le, Fallout n'est pas veri- 
tablement un jeu de strategie, mais bien un vrai jeu de 




LES DEMOS 



En attendant le raz-de-maree de parutions qui pre- 
cede Noel, nous vous offrons un festival de produits SSI, 
avec les demos des trois grands jeux de strategie de la 
rentree (tous ces jeux fonctionnent sous Windows 95) 

• Bataille du Pacifique : void enfin le digne suc- 
cesseur du celebrissime Panzer General. De la Chine 



aux grandes batailles aeronavales, toute la guerre du 
Pacifique enfin disponible. 

• Imperialisme : dans la grande tradition de Civi- 
lization, Imperialisme vous plonge dans le XK e siecle 
et la revolution industrielle. Faites prosperer votre nation, 
developper son potentiel economique, absorbez les 
nations mineures dans votre empire et, s'il le faut, entrez 
en guerre contre vos voisins trop expansionnistes. 

• Panzer General II (publie en France sous le titre 
d Operation Panzer). Cette demo vous invite a decou- 




HEEE© 




The Sue t pssimi Wars 



Francois Eudier, responsable dun site internet 
francais entierement consacre a Heroes of Might & 
Magic D (voir plus loin), nous a fait parvenir une quan- 
tity impressionnante de scenarios pour ce jeu (et il 
gagne un abonnement a CyberStratege !). 

Notre CD inclut done neuf scenarios, et nous publie- 
rons tous les scenarios (36 au total !) par paquets de 9 
ou 10. Void une description sommaire de chaque sce- 
nario : 

Desert : le desert est la porte de la victoire, les 
navires peuvent egalement aider (un heros de chaque 
type). 

Le chateau du dragon : decouvrir et investir le 
dragon sur son ile apporte un reel avantage (un war- 
lock contre d'autres heros). 

Trois iles : les trois jeteurs de sort sur leur ile atten- 
dent le moment propice pour attaquer leurs adversaires 
(un warlock, un mage et une sorciere). 

Dragon ou titan : lequel saura prendre la cite 
de la mort (un warlock contre un mage). 

Le dragon vert : Jaxom doit fuir I'emissaire du 
roi qui veut 1'emprisonner. Les dragons vous aide- 
ront a rejoindre votre bien-aimee (un warlock contre 
un chevalier tres puisant et un necromancien). 

La couronne : les deux pretendants au trone sont 



seigneurs dune He. Celui qui retrouvera la couron- 
ne du roi prendra I'avantage sur l'usurpateur qui ose 
defier sa legitimite. Ce scenario de taille moyenne 
pour deux joueurs est tres equilibre, il est ideal pour 
deux joueurs humains (scenario n° 3 de la ligue fran- 
cophone de HMM II). 

Dracula : liberez Dracula prisonnier de forces de 
la terre. Mais avant cela, il vous faudra conquerir un 
chateau car les votres sont tous assieges ! Scenario 
pour The Price of loyalty (disque d'extension). 

De plus, nous avons egalement inclus un scenario pro- 
pose par Julien Lehnardt. Eleutaria sur le theme d'un 
affrontement entre royaumes insulaires. 

Tous les scenarios Heroes s'installe automatique- 
ment dans le fichier map a partir de linterface, et ils 
apparaissent ensuite normalement dans la liste des 
scenarios jouables. 

Ligue francophone de Heroes of Might & 
Magic II : une ligue francaise des joueurs de HMM II 
a ete creee au debut de cette annee. 

Elle vise principalement a realiser des scenarios 
et a les mettre a la disposition des joueurs, mais ega- 
lement a organiser un tournoi permanent. La page 
internet de Francois Eudier presente les activites de 
la ligue : www.mygale.org/00/dragons 



role. Les raisons de sa presence dans le CD-Rom de 
CyberStratege sont que l'auteur original de ce jeu est 
Steve Jackson, celebre concepteur de jeu de role et de 
societe (CarWars, Illuminati) et que les combats se 
deroulent avec des tours de jeu et un systeme de points 
d'action. De plus, l'histoire se deroule dans un univers 
post-apocalyptique a la Mad Max et que le produit est 
excellent. Bref, notre coup de cceur ! 

Precision, ce jeu peut mal fonctionner avec d'anciens 
modeles de carte Soundblaster. D est par ailleurs necessai- 
re de laisser le CD de CyberStratege dans le ledeur pour 
jouer a cette demo (ce qui ralentit legerement le jeu). 



DEMOS AAAC 



• Imperialisme : les utilisateurs de Macintosh peu- 
vent se rejouir, ce jeu sort a la fois sur Mac et PC. 

• Operation Crusader : la serie World at War 
d'Avalon Hill est une reference pour tous les passion- 
nes de jeu d'histoire et de la Seconde Guene mondia- 
le. Cette demo presente le module consacre a l'opera- 
tion Crusader, en Afrique du Nord. 

Les demos Mac sont placees dans le fichier mac. 



LES EXTENSIONS 



• Civilization II : le patch CivHack permet de 
pratiquer le grand jeu de Sid Meier en multijoueurs. Par 
ailleurs, Julien Lehnardt, un jeune ledeur de Cyber age 
de 14 ans, nous propose toutes une serie de nouvelles 
cartes pour ce jeu, que nous avons complete avec une 
carte amelioree de la Mediterranee (la carte de base est 
sauvegardee dans un repertoire mapsave). Enfin, nous 
avons indu une nouvelle forme de gouvemement : fas- 
cisme, une variante du fondamentalisme. 

• Magic : the gathering 1.25 : encore un nou- 
veau patch pour l'adaptation informatique du plus celebre 
jeu de cartes du monde. L'interface du CD fait appa- 
raitre trois fenetres, qui doivent etre dezippes par ordre 
de presence a l'ecran (et non par ordre d'apparition). 
Le dezippage est toujours automatique. 

Attention, ('installation du patch efface les anciennes 
sauvegandes ! 

Ce patch corrige certaines mauvaises utilisations de 
cartes par l'IA, voir rabondant readme 125 dans le fichier. □ 



COMMAND & CONQUER - ALERTE ROUGE 

MISSIONS M.A.D. 

NOUVELLES CONQUeTES ASSUReES. 
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Apres Command & Conquer Alerte Rouge 
Missions TaYga, remontez au front avec ce 
nouvel add-on officiel encore plus explosif. 

• 18 nouvelles missions ... de quoi 
vous tenir en haleine ! 

• 100 cartes multi-joueurs, certaines 
specialement creees pour des parties 
a 2 ou 4 joueurs. 

• 7 nouvelles unites encore plus puissantes, 
encore plus violentes. 

• 8 nouvelles musiques pour agrandir 
votre collection. 
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Fonchonne avec 

Command & Conquer : Alerte Rouge 



cadeaux. 

*2,23 F la minute 
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http://www.virgininteractive.fr 
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Command & Conquer is a registered trademark of, Command & Conquer Alerte Rouge, Missions Taiga, Missions M.A.D et Westwood Studios are trademarks of Westwood Studios, Inc. © 1997 Westwood Studios, Inc. All rights reserved. 



POUR ce numero 3, 
CyberStratege 
vous propose 
une exceptionnelle campagne 
complete pour Steel Panthers II, 
situee au Tchad dans un futur 
proche. Capitaine au 2 e R1MA, 
vous allez devoir faire preuve 
de mattrise tactique et garder 
la tete froide face a une attaque 
surprise... 
Vive la coloniale ! 



Par Joel MONTAGU 



Tchad, septembre 2002 

L'annee derniere, la presence militaire francaise 
au Tchad s'est accrue a la suite de plusieurs evene- 
ments. 

Le colonel Khadafi a ete assassine en juin 2000 
et e'est maintenant un gouvernement fondamenta- 
liste islamique qui dirige la Lybie ; ce gouvernement 
s'est rapproche de celui du Soudan (qui a repris le 
controle total de son territoire en ecrasant les rebelles 
Chretiens du sud, notamment grace a une aide mili- 
taire importante de Teheran), et les deux pays envi- 
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INEMY SEEN: 



SHOTS: 4:-:-:- RANGE: 30 h«xes 

MOVES: 18 



Turn 5 
Visibility 84 
Length 12 



du 2 l regiment 
d'infanterie 



votre unite-mete. 



TCHAD 2002 

Campagne complete Sfeef Pc 



sagent publiquement de fonder une federation isla- 
mique panafricaine. 

La prochaine etape de ce rapprochement est de « 
rallier » les pays voisins. L'Algerie integriste (depuis 
Janvier 2002) a deja exprime son interet. L'Egypte 
commence a etre serieusement destabilisee par des 
vagues d'attentats islamistes, et tombera bientot d'elle- 
meme dans I'escarcelle de la federation. Le Tchad, 
l autre voisin commun des deux etats, est comme tou- 
jours dechire par des luttes intestines, et le Soudan 
comme la Lybie ont choisi d'appuyer le parti d'oppo- 
sition actuel en le declarant parti islamiste frere. 

Ds soutiennent ainsi depuis quelques 



mois des bandes organisees qui attaquent les convois 
et les postes gouvernementaux dans le nord du 

Avec les Gazelle en appui-feu, 
les AMX-10RC du 1" regiment 
etranger de cavalerie 
sont l'une de vos plus 
puissantes amies dans 
cette campagne 
Tchad 2002. 
(Photographie 
Y. Debay) 




Tchad, principalement dans les regions d'Aouzou 
et de Fada. 

Jusqu'a maintenant, les Forces armees tchadiennes 
ont contre sans trop de mal les actions des rebelles, 
et aucun engagement n'a implique directement les 
forces lybiennes ou soudanaises. 

Le dispositif francais, visant a assurer une deuxie- 
me ligne de defense en cas d'echec des forces gou- 
vernementales, est reparti ainsi : 

- l'etat-major « Manta 2 », une compagnie du 
3 e RIMA, une section AA, un Puma et une Gazelle 
canon a N'Djamena ; 

- un peloton AMX 10RC du l er REC 



et deux sections du 8 e RPIMA a Moussoro j 

- une section du 8 e RPIMA, la Compagnie d eclai- 
rage et d'appui du 2 e RIMA (huit postes de tir Milan, 
six mortiers de 120 mm et six canons AA de 20 mm), 
quatre Puma, deux Gazelle HOT et deux Gazelle 
canon a Ati ; 

- une compagnie du 2 e RIMA, un peloton AMX 
10RC, un detachement antichars (deux Milan), un 
detachement AA du ll e RAMa (deux Mistral et deux 
20 mm sur VLRA), un peloton de fusiliers-com- 
mandos de l'Air, une section Crotale, une section 
AA, deux Mirages F1CT, un Mirage F1CR et un 
Transall a Abeche. 



MARSOUINS, 
AUX ARMES ! 



Vous etes le capitaine Nicolet, 2 e regiment 
d'infanterie de marine, 3 e compagnie. 

Au Tchad depuis maintenant deux mois, votre 
unite est la compagnie « toumante » attachee a l'etat- 
major tactique d'Abeche, a 750 km a Test de N'dja- 
mena, pres de la frontiere soudanaise, vous avez 
sous vos ordres la composante « Terre » de cet etat- 
major. 

Votre mission est de controler les axes de pene- 
tration vers Abeche, ou sont bases deux Mirages 
F1CT (Chasse et appui tactique) et un Mirage F1CR 
(Reco), la securite de la base elle-meme etant assu- 
ree par un detachement de commandos de l'air et 
plusieurs pieces antiaeriennes. 

Pour assurer cette mission, votre compagnie (trois 
sections d'infanterie, deux postes de tir Milan, deux 
mortiers de 81 mm, deux binomes snipers lourds) 
a ete renforcee de deux VLRA equipes de postes 
de tir Milan (l re generation malheureusement), d'un 
peloton d'AMX 10RC du l er REC et d'un detache- 
ment AA du 1 l e RAMa. La compagnie entiere a 
bien sur laisse ses VAB en metropole et est mon- 
tee sur VLRA (camion tout terrain utilise par les 
troupes francaises en Afrique) 



inthers II 



15 septembre 2002, Abeche, Tchad... 

Aujourd'hui, des nomades ont signale une colon- 
ne motorisee venant du Soudan progressant hors- 
piste en direction de Arada. Un vol reco du Mirage 
F1CR a confirme ce renseignement en fin de jour- 
nee. Les forces tchadiennes etant quasi inexistantes 
dans la region, vous recevez de Paris, via l'etat-major 
de N'Djamena, l'ordre d'intercepter cette colonne 
avant quelle ne puisse atteindre Arada et ainsi cou- 
per I'axe Abeche-Fada. 

Vous devez toutefois laisser quelques elements en 
reserve a Abeche. 

16 septembre 2002, 16 h 

Ayant quitte Abeche avant I'aube, vous etes en 
vue de I'oasis de Maba; si vous tenez 1'oasis, vous 
empechez les Soudanais d'utiliser le puits. 

Deux Mirages F1CT sont egalement prets a vous 
appuyer avec leurs roquettes (Strike Element Mira- 
ge F1CT). 



■j Tripoli 



LA CAMPAGNE 



Cette campagne CyberStratege comporte quelques 
innovations mais, en raison des limites imposees 
par le programme, il convient de respecter plusieurs 
contraintes. 



Vos forces de depart sont 
predeterminees (comme dans 
la realite) et c'est parmi les 
propositions qui vous seront 
faites que vous devrez choi- 
sir les forces d'appui pour 
chaque scenario. 

Les forces de base (votre 
compagnie renforcee, core 
unit dans le jeu) que vous 
allez utiliser au long de cet- 
te campagne sont les sui- 
vantes : 

A - French HQ (c'est vous !) 

B - VLRA 12.7 (votre vehi- 
cule) 

C - Heavy sniper 

D - Heavy sniper 

E - Africa mot Pit (4 inf 
squads, 2 VLRA 12.7 et 
2 VLRA non armes) 

F - Africa mot Pit (4 inf 
squads, 2 VLRA 12.7 et 
2 VLRA non armes) 

G - Africa mot Pit (4 inf 
squads, 2 VLRA 12.7 et 
2 VLRA non armes) 

H - AT Section (2 Milan, 
2 VLRA) 

I - Mortar Section (2 mor- 
tiers de 81 mm) 

J - Armored Car Platoon 
(3 AMX 10RC) 

K - SP ATGM Section 
(2 VLRA Milan) 

L - Africa AA Section 
(2VLRAAA) 



De plus, votre compagnie 
ne sera pas toujours enga- 
gee en entier, vous aurez 
parfois le choix des troupes 
que vous engagerez, et vous devrez laisser les autres 
de cote. 

Ces unites « hors carte » devront etre en fait pla- 
cees dans un coin de la carte prevu a cet effet, et elles 
ne doivent surtout par intervenir dans le scenario en 
cours (artillerie comprise). Ainsi, pour le premier sce- 
nario, choisissez entre l'une des deux selections 
suivantes celle que vous emmenez pour intercepter 
la colonne intruse : 

Selection 1 

A-HQ 

B- VLRA 12.7 

C- Heavy sniper 

E- Africa mot Pit 

F- Africa mot Pit 

H- Africa AT Section (2 Milan et 2 VLRA) 

K- SP ATGM Section (2 VLRA-Milan) 

L0 - 1 VLRA AA 

Selection 2 

A-HQ 

B- VLRA 12.7 

C- Heavy sniper 

E- Africa mot Pit 

H- Africa AT Section (2 Milan et 2 VLRA) 

J- Armored Car Pit (3 AMX 10RC) 

L0 - 1 VLRA AA 

Les unites non selectionnees sont considerees 
comme restant a Abeche. 

INSTALLATION TECHNIQUE 

L'interface du CD-Rom CyberStratege procede 
a l'installation automatique de la campagne, en decom- 
pressant le fichier tchad.zip et en installant tous les 
composants. L'ordre de bataille mob06 (ordre de 
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CENTRAFRIQUE 



bataille francais) original va etre sauvegarde dans un 
repertoire mobsave et remplace par un nouveau his- 
torique. En effet, pour coller de plus pres a la reali- 
te, il a ete necessaire, a laide de 1'utilitaire Mobhack 
de Andrew Gailey, de changer les caracteristiques 
de certaines unites de l'armee francaise et d'en intro- 
duire de nouvelles : Gazelle 20 mm, sniper lourd 
equipe de fusils 12.7 Mc Millan, VLRA (vehicule leger 
de reconnaissance et d'appui), cocoys, etc. 

Par ailleurs, cette campagne utilisant des donnees 
du programme rattachees a la campagne Golan 
Heights, l'ordre de bataille mob04 (armee israe- 
lienne) est egalement remplace. Ces deux mob sont 
incompatibles avec tous scenarios impliquant des 
forces francaises ou israeliennes en dehors de la 
campgne Tchad. En consequence, apres avoir joue 
la campagne (ou pour effectuer des scenarios impli- 
quant ces armees), il faudra replacer les mob04 et 
06 du fichier mobsave dans le repertoire de base 
Steel2 (toutefois, il est possible de conserver le mob 
06 pour des scenarios contemporains f aisant inter- 
venir les forces francaises pre-positionnees en Afrique). 



SOURCES 



Military Balance (International Institute for Strategic 

1 r y (special Tchad). n° 109 et bien d'autres... 

Air Fan (presque tous !). Air & Cosmos et Zone Air. 
pour refondre completement la partie Air du mob06. 

Le Journal du Stratege n= 50/51 (ete 90). 

Le nom des villes. villages et lieux cites respectent la 
geographie du Tchad, la topographie exacte des lieux 
pour chacun des scenarios est en revanche imaginaire. 



Deux sauvegardes sont egalement installees dans 
l'ecran de sauvcgarde, ces fichiers permettant de 
demarrer la campagne. 

Pour commencer la campagne Tchad 2002, il 
vous faut done alter dans l'ecran de sauvegarde 
(pas dans l'ecran campagne) et chargez la sauve- 
garde correspondant a votre selection de force de 
depart : « Campagne Tchad - selection 1 » ou ■ Cam- 
pagne Tchad - selection 2 ». 

Voici l'ecran du tour 1 de notre l cr scenario, 
appuyez sur la touche H, voici votre compagnie ren- 
forcee, ce sont les forces que vous commanderez 
tout au long de cette campagne (a I'exception des 
deux Mirages), ce sont les hommes dont la vie depend 
de vos decisions. 

Cliquez maintenant sur EXIT et examinez le pla- 
cement de vos troupes. 

Vous voyez que les unites que vous avez choisies 
pour intercepter la colonne ennemie sont deployees 
en deux groupes sur le cote gauche de la carte, alors 
que les unites censees etre restees a Abeche sont 
regroupees dans le coin haut gauche de l'ecran, 
derriere une ligne de Crete qui les entoure. N'utili- 
sez et ne deplacez pas ces unites pendant ce 
scenario (meme les mortiers qui apparaissent dans 
l'ecran d'artillerie). Dans la plupart des scenarios de 
la campagne, une partie de vos forces sera ainsi 
mise de cote, en fonction des choix que vous aurez 
faits auparavant. 

Allez ensuite dans l'ecran Preferences et reglez 



« Air Sorties » sur 25 et « Battle Points » sur 

400, ainsi que toutes les « Realism Preferences » 
sur ON. Attention, ces preferences devront etre ain- 
si corrigees a chaque fois que vous reprenez une 
partie apres avoir quitte Steel (avant de lancer une 
sauvegarde par exemple). 

Ca y est (enfin !), vous etes pret a mener vos 
hommes au combat... 

Hex. de victoire pour le premier scenario : tous 
valent 10 points, sauf 51.44 (20 points), 41.57 (20 
points), 57.30 (50 points) et 60.33 (50 points). 

Remarques importantes 

- les renforts et remplacements seront rares au 
debut, toujours fonction du deroulement des com- 
bats et des forces disponibles sur lensemble du 
theatre des operations ; ainsi ne vous attendez pas 
a recevoir un escadron de chars Leclerc pour le 2 C 
scenario ! 

- vous ne devrez utiliser la fonction Reparation 
(Fix) de l'ecran d'apres-scenario qu'en fonction des 
instructions qui vous seront donnees dans le fichier 
texte de chaque scenario. La fonction « Change » 
ne doit jamais etre utilisee (sauf indication contrai- 
re precisee dans le texte des scenarios). 

- apres chaque scenario, il vous sera demande 
d'imprimer un fichier texte qui vous donnera des 
indications importantes pour la suite de la campagne, 
si vous voulez vous epargner des aller-retour entre 



SiiiSIHDCONSEILS DE JEU 



Scenario A 

C'est une course de vitesse, il faut que vous arriviez a prendre 
pied dans I'oasis et sur les cretes qui la dominent avant que I'enrie- 
mi puisse le (aire. 

Attention aussi aux BM21 adverses : s'ils vous ont repere, 
changez de position avant d'etre hache menu ! 

Scenario B 

Cette fois encore, I'artillerie ennemie ne va pas faire de detail, 
zone habitee ou non, elle pilonnera les endroits oil vous etes sus- 
ceptible d'etre embusque. alors une fois repere, c'est la mobilite 
qui vous sauvera, et gardez vos Milan en dehors des Kill Zones 
trop evidentes de I'artillerie. 

Scenario C 

L'ennemi n'est ni ties nombreux ni bien retranche, ce scena- 
rio ne devrait pas vous poser trop de proUemes. 

Scenario D 

Version plus difficile du precedent, ici rennemi a eu le temps 
de fortifier quelques positions... 

Les mortiers de 120 peuvent vous etre utiles (j'ai ameliore leur 
efficacite grace a Mobhack car ils etaient vraiment sous-evalues) 
pour pilonner les positions ennemies dans la vie. 

Scenario E 

Votre but ici n est pas de tenir les hex. de victoire (encore que 
leurs points de victoire soient precieux), mais d'infliger un maxi- 
mum de pertes a l'ennemi en minimisant les votres (attention 
aux helicopteres, leur perte coute cher. sans parier des Mirage...) 

Le scenario se passe a I'aube, avec une visibilite reduite, pro- 
fitez des systemes de vision nocturne de certaines unites (snipers, 
Gazelle, Milan et elements du COS). 

Les canons de 122 mm soudanais ont ete modifies dans I'edi- 
teur et equipes de mortiers (120 ou 160 mm) pour eviter qu'il 
ne tirent a bout portant sur les assaillants (les mortiers ont dans 
SP2 une portee minimale), ce qui serait peu probable dans la 
realite lors dune attaque surprise. Toutefois, un bug du pro- 
gramme permet aux mortiers de tirer parfois en dessous de leur 
portee minimale ! Mefiez-vous egalement des reactions des uni- 
tes qui stationnent non loin des batteries, vous devez frapper vite 
et fort, et couvrir les acces des zones que vous attaquez. 

J'ai baisse la capacite de transport des Puma (celle indiquee 
par SP2 correspond plut6t aux Super-Puma ou Cougar). Ne 
deplacez jamais les Puma a pJeine charge sans ouvrir le passa- 
ge avec une Gazelle ! 

Note : au depart, le nombre d'helicopteres en appui ne per- 
met pas de transporter tout votre monde, pas d'affolement, c'est 
normal. Cela oblige le joueur a effectuer des rotations (mais rien 
n'interdit de s'equiper de plus d'helicos au detriment d'autres 
appuis...) 

Scenario F 

Sans doute le plus dur ! II va vous falloir deployer tout votre 



talent pour prendre pied sur lautre versant de loued. Rni le 
temps des cnevauchees a decouvert, cette fois rennemi est bien 
equipe (ses chars ont un controie de tir consequent qui annule 
votre avantage du mouvement) et bien positionne. et vous vous 
feriez tailler en pieces ! Progressez avec I'infanterie en pointe et 
les Hindes bin derriere en soutien, en relative securite (vous ver- 
rez ici que le blinde leger est terriblement fragile face a des chars 
modemes...) et servez-vous de la fumee ! 

Utilisez les avions (notamment les Fl CT de Bangui, qui ne . 
sont pas chers) pour reperer et pilonner les positions ennemies. 

Scenario G 

Utilisez les AML 90 pour retarder les Libyens pendant que vos 
unites se mettent en place. Si vous sentez que I'affaire toume 
mal, decrochez. Vous pouvez vous permettre une defaite dans 
ce scenario si vous n'avez pas trop de pertes. 

Scenario H 

Les hex. de victoire sur le bord de I'oued rapportent peu de 
points de victoire (50 pts par hex) par rapport a l'autre groupe 
(200 pts par hex), vous pouvez done gagner meme si vous lais- 
sez rennemi prendre pied sur votre rive de loued et occuper ces 
cinq hex., a condition de lui infliger suffisamment de pertes et 
d'en subir tres peu vous-meme... (vous devez gagner une Vic- 
toire decisive pour continuer la campagne - rapport d'environ 
10/1 sur les points de victoire) 

La meilleure tactique est sans doute de laisser venir rennemi 
afin de le laminer, et de contre-attaquer dans les demiers tours 
pour s'assurer une victoire confortable en reconquerant les cinq 
hex. au bord de I'oued. 

Scenario I 

Cela devrait etre un carnage (en votre faveur), mais pour gagner 
il faut absolument occuper I'hex d'objectjf a 250 pts, et pour cela 
prendre quelques risques... 

Essayez de vous passer d'une paire de Milan, ils pourraient 
vous etre precieux dans le scenario suivant. 

Scenario J 

Foncez vers le bord gauche de la carte en progressant par 
bonds, une partie de vos unites s'arretant pour couvrir le depla- 
cement des autres. 

Recuperez les equipages des vehicules detruits, le niveau d expe- 
rience est conserve tant que I'equipage est vivant et est reporte 
dans la suite de la campagne. Ainsi meme si vous devez rache- 
ter un AMX 10RC. vous gardez le meme equipage avec son 
niveau d'experience (qui devrait etre assez eleve a ce moment 
de la campagne). 

Loccupation des hex. de victoire a 250 points devrait com- 
penser vos pertes (si elles ne sont pas catastrophiques) 

Scenario K 

L'assaut final ! Votre soutien aerien sera determinant. Arrive 
a ce niveau, vous ne pouvez pas faillir... O 



ARBORESCENCE 
DE LA CAMPAGNE 



obtenue avec un rapport 
de points de victoire 
d'environ 10/1 (mais cela 
peut parfois etre moins, 
par exemple 8/1). 

obtenue avec un rapport 
de points de victoire 
d'environ 2/1 (mais cela 
peut aussi parfois etre 
plus, par exemple 4/1). 







Steel2 et Windows, imprimez au depart tous les 
fichiers campbXN.txt, oil X est une lettre entre b et 
k et N un chiffre (1 ou 2), vous n'aurez plus qu'a 
consulter le fichier indique sans sortir de Steel2 (mais 
ne les lisez pas tous avant, vous vous gacheriez 
quelques effets de surprise !). 

Pour ceux ne disposant pas d'imprimante, il est 
possible de lire simplement les textes a partir du bloc- 
note (en double-cliquant sur le fichier texte corres- 
pondant). De plus, les textes d'introduction de cer- 
tains scenarios qui apparaissent dans le jeu sont sou- 
vent suffisants. 

Cette campagne a ete concue pour etre jouee en 
suivant toutes les regies speciales que vous venez de 
lire, elle perd tout interet si vous n'en tenez pas 
compte. Pour toute precision, eclaircissement, vous 
pouvez contacter l'auteur sur son adresse e-mail : 
Joel.montagu@wanadoo.fr (ou bien evidemment 
contacter la redaction). 

Bonne chance, mon capitaine ! O 

Tous nos remerciements a Syluain Ferreira pour son 
aide determinants et sa participation aux tests. Merci 
egalement a Arnaud Bouis pour avoir portage sa connais- 
sance du programme et a Andrew Gailey pour son uti- 
litaire. 
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A TOUT seigneur, tout 
honneur ! CyberStratege 
ne pouvait passer a cote 
de ce monstre sacre de la 
strategic informatique quest 
Civilization II. Abordons done 
ensemble le vrai fond du 
probleme : comment devenir 
maftre du monde ! 

Par Jean-Claude BESIDA 

Edite par Microprose et realise par le genial Sid 
Meier, Civilization II est paru il y a deja un moment, 
mais sa richesse en fait un des composants essen- 
tiels de toute ludotheque strategique qui se respec- 



LES GRANDS PRINCIPES 



Comma d'habitude, ils sont peu nombreux : 

1. Garder l'avantage technologique. Cela 
va de soi dans la mesure ou toutes les unites et les 
ameliorations dependent de I'acquisition de telle ou 
telle technologie. Et, correlativement : developper 
une veritable strategie scientifique, parce que l'impor- 
tant n'est pas d'accumuler les decouvertes comme 
elles se presentent, mais bel et bien d'engager les 
recherches en visant des objectifs precis sur l'arbre 
de progres. 

2. Construire le maximum de villes et contro- 
ler le territoire le plus etendu. L'unite de base du 
jeu est la ville. D y a toujours interet a en batir le nombre 
maximum autorise par le type de gouvemement. D est 
certes plus difficile de faire progresser a peu pres regu- 



lierement 35 cites ensemble que de bichonner six ou 
sept villes. A long terme. le nombre de centres urbains 
fera toujours la difference. 

3. Select ion ner quelques Merveilles a avoir 
coute que coiite. Leur role est tellement decisif 
qu'il faut a tout prix s'assurer le controle de cer- 
taines d'entre elles et mettre le paquet pour les edi- 
fier. Ou bien prendre le controle des villes enne- 
mies qui les abritent. Ce qui nous amene au prin- 
cipe suivant. 
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Specialisee dans la recherche, cette ville produit 
300 points par tour. Un record, qui dit mieux ? 

4. Operer une certaine specialisation des 
villes en fonction de leur environnement (ressourccs 
speciales, mer) et de leur position dans le reseau 
(centrale ou frontaliere). Ainsi, on les equipera de 
maniere relativement differenciee pour creer des 
villes a dominante commerciale ou industrielle, des 
centres de recherche, des places militaires et des 
villes dediees aux merveilles. Cela dit, il n'est jamais 
bon de concentrer toutes ses merveilles dans une 
seule cite. 



LES OPTIONS DE JEU 



Elles influencent fortement le style de la partie. 

Les cartes de petite taille sont celles qui obligent 
le joueur a affronter immediatement les civilisations 
concurrentes. Dans ce cas, il peut etre utile de viser 
l'extermination precoce de ses voisins les plus 
proches... Les grandes cartes en revanche per- 
mettent de passer beaucoup de temps a etendre et 
peaufiner son empire avant de rencontrer un adver- 
saire. Les guerres decisives y sont egalement plus 
difficiles. Et les interactions diplomatico-strategiques 
sont assez restreintes, avec de grandes periodes 
calmes. 

Les rapports terre/ocean et archipels/continents 
agiront a deux niveaux. D'une part sur l'isolement 
relatif des civilisations (et done la possibility d'etre 
tranquille dans les debuts de partie). D'autre part 
sur la place — centrale ou marginale — des ope- 
rations de guerre navale. 

Le niveau de difficulty va egalement affecter plu- 
sieurs parametres decisifs, notamment le nombre 
de citoyens satisfaits et done la taille maximale des 
villes. Un niveau eleve (Empereur ou Divinite) obli- 
ge a gerer la croissance des villes de maniere tres 
serree. Deux remarques enfin, au niveau Roi, l'IA 
expulse les diplomates, au niveau Empereur, elle 
tente de corrompre vos villes. Ces deux niveaux 
sont probablement les plus equitables. 

Parmi le autres parametres, le niveau d'activite 
barbare minimum qui ne cree pas de penalite dans 
le score final est Tribus Agitees. Avec l'option San- 
guiriaire. 1'objectif final est la destruction des autres 
civilisations, d'ou un style de jeu netteijient plus 
agressif, et surtout un choix de technologies, orien- 
tees vers 1 'acquisition precoce des instruments de 
la guerre modeme. En revanche, si Ion choisit la 
Conquete spatiate, toute depense qui n'est pas affec- 
tee a la construction du vaisseau est de l'argent gas- 
pille. 



LES ELEMENTS DU JEU 



L'element de base du jeu est la ville, et de la 

qualite du reseau urbain dependent beaucoup de 
choses. 

Le site est capital. En debut de partie, cela vaut 
toujours la peine de passer trois ou quatre tours 
pour etre proche dune case speciale (sans explo- 
rer outre mesure). Le temps perdu ainsi sera lar- 
gement recupere par les benefices de production. 
Ne jamais fonder de cite sur une case de Prairie 
avec bouclier : il serait perdu puisque la ville en cree 
automatiquement un. II vaut mieux laisser cette res- 
source supplemental dans une case adjacente. 
Apres la fondation de la capitale, les sites peuvent 
etre selectionnes avec plus de soin. Deux para- 
metres sont a retenir ici. 

La productivity et notamment la richesse en 
ressources speciales. Les cases les plus interessantes 
par ordre decroissant pour fonder une ville sont : 
buffle, fruit, ble, epices, prairies, vins, plaines. Une 




mention particuliere pour les oasis et les fourrures, 
mais le plus souvent le terrain alentour est si pauvre 
que ces ressources sont rarement valables. Le meilleur 
site cotier est de tres loin cehi qui inclut les baleines, 
particulierement efficacesfpour stimuler l'alimen- 
tation et la production. 

La valeur defensive prend une importance par- 
ticuliere pour les villes de garnison sur la frontiere. 
Le terrain defensif le plus simple est la riviere (+ 50 %). 
II peut etre combine avec les collines (+/100 %) ou 
bien les forets, marais et jungle (+ 50 "ll). En regie 
generate, la montagne (+ 200 %) est ua environne- 
ment trop pauvre pour valoir le coup ie s'y instal- 
ler. Toutefois, deux circonstances le justfient : la pre- 
sence de minerai (or/fer) et le controleli'un isthme. 
Dans ce dernier cas, une bonne unit! de veterans 
retranchee derriere ses murailles est fiexpugnable 
pour la duree de la partie... 

Le bonheur est un des indicateurs vitaux, a sur- 
veiller de pres, surtout aux niveaux les plus eleves. 
La premiere erreur a eviter est d'autoriser une crois- 
sance urbaine trop forte, sans avoir les moyens de 
garantir la paix civile. Pour memoire, ces moyens 
sont : 






Un lime a base de chevaliers bien forhfie est ideal pour 
proteger les Carpathes des invasions mongoles. 







tidhner des troupes) 
# type Temple 
pe chapelle de Michel- 



1. La loi martiale (s 

2. Des amelioratio: 

3. Des merveilli 
Ange 

4. Le type de gouvemement 

5. Le luxe. 

Ce dernier moyen doit etre utilise uniquement 
comme palliatif temporaire. Ne pas oublier de 
remettre vos « Elvis » au travail des qu'ils ne sont 
plus indfcpensables au bonheur des foules. II faut 
enfin sasouvenir qua partir d'un certain nombre 
de ville* le premier habitant mecontent arrive plus 
tot dani chaiAiek'ille et peut done precipiter toutes 
vos cites darfe la guerre civile. Ce moment change 
avec le niveau ne jeu et le type de gouvemement. 
Au niveau Empereur et avec le despotisme, il sur 
vient des la qunizieme ville ; avec la monarchie, de 
la dix-huitieme et ainsi de suite. Done, conseil de 
bon sens : que revolution politique suive revolu- 
tion demographique. 

La corruption est un probleme surtout dans les 
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Un groupe naval 
est attaque 
par une vague 
de missiles 
de croisiere. 




debuts de parties avec des gouvernements peu evo- 
lues mais aussi lorsque l'empire est geographique- 
ment trop etendu. Les remedes a une corruption trop 
forte sont les suivants, par ordre d'efficacite : 

1 . Changer de regime politique : le Communisme 
et la Democratic sont souverainement efficaces. 

2. Construire un tribunal dans la ville concemee. 

3. Reduire le temps de parcours entre la capitale 
et la ville corrompue en construisant des routes et des 
chemins de fer. ^ 

4 JDelocaliser le palais. Ce demier remede est cou- 

t ne doit etre utilise que si l'empire piisente un 

lesequilibre gebgraphique (par exempts lorsque 

tale est perdue dans un angle de la carte). A ce 

la capitalebenefwaeSl'un taux de corruption 

ar consequent, il est conseille de la specialiser 
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:on*eille 
dansle cbmmerce a outrance (ou la science), C'est 1$ 
que devra etre implante le Colosse, flanque de tout 
ce qui demultiplie les affaires. 

La pollution au contraire devient une menace sur 
les fins de parties. L'apparition des tetes de mort 
depend de deux facteurs. D'une part, le nombre d'habi- 
tants (mais seulement apres l'industrialisation), d'autre 
part le nombre de boucliers produits. La probability 
de pollution (qui se lit dans le tableau de ville, a cote 
des revenus des caravanes) cfeterminera seule l'achat 
des moyens de lutte : inutile de doter des petites villes 
de dispositifs chers. 

Contre le premier type, une seule solution, les trans- 
ports collectifs. Contre le second type (pollution indus- 
trielle), la solution la plus simple est sans doute de 
passer directement a la centrale hydraulique, sans 
s'arreter a la centrale electrique. La merveille a construi- 
re pour le faire encore plus economiquement est le 
Hoover dam. Eventuellement, une centrale solaire 
pourra etre construite aux endroits les plus menaces. 
Et si ca ne suffit pas, un centre de recyctege. Ce qui 
importe, c'est de ne jamais laisser la pollution s'etendre 
(a partir de huit cases poUuees, il y a risque de rechauf- 
fement global). Quelques ingenieurs doivent dorlc 
s'occuper exclusivement de ce probleme. I 

Les constructions posent deux questions : que 
construire et dans quel ordre ? 

La reponse a la premiere question est assez facile 
: uniquement ce qui est indispensable. Sinon, il fau- 
dra augmenter le taux d'imposition et done se resoudre 



a un rythme de recheithe raknti. II n est done pas 
question de construire des casernes dans chaque vil- 
le (sauf le besoin tres specifique d'une guerre longue 
necessitant des remplacements permanents). Quelques 
casernes bien placees (une bour quatre villes) suffi- 
ront largement a f oumir des^garnisons de veterans a 
leurs voisines. 11 est d'autani plus dispendieux d'en 
parsemer la carte qu'elles seront declassees deux fois 
au cours du jeu (apres la poudre a canon et apres la 
guerre mobile). 

En corollaire, il ne faut pas hesiter a vendre les ins- 
tallations couteuses et inutilisees, comme par exemple 
les tribunaux sous le Communisme, dans la mesure 
naturellement ou Ton souhaite s'y etablir pour un bon 
moment. Dernier point, les merveilles generiques 
reviennent pratiquement toujours moins cher que les 
installations correspondantes dans chaque ville. Et 
elles rapportent nettement plus de points de victoire. 

Pour memoire. ces merveilles sont : les Pyramides 
(grenier), les Jardins suspendus et l'Oracle (temple), 
la Grande muraille (murs), le Phare (port), la chapel- 
le de Michel-Ange et la cathedrale de Jean-Sebastien 
Bach (cathedrale), le Hoover Dam (centrale hydrau- 
lique), le programme SETI (laboratoire), le Droit de 
vote des femmes (commissaM), la Guerison du can- 
cer (temple). ^k 

L'ordre de construction set conditionne par les 
priorites du moment. La touw premiere unite du jeu 
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IE DEVELOPPEMENT 
[DEAL 



doit etre un guerrier simple (ou un cavalier) pour com- 
mencer rapidement l'explorarion. Pour maintenir une 
expansion reguliere, il faut produire une unite de 
colons, qui ira fonder un peu plus loin. Chaque ville 
doit etre dotee d'une phalange, et des quelle retrou- 
ve une taille de 2 et que son premier colon est utili- 
se, elle en construira un deuxieme. Ensuite, il faut un 
temple pour autoriser une croissance supplementai- 
re. 

A partir de la, gardez un colon attache a chaque 
ville, pour faire les ameliorations de terrain. Atten- 
tion, ces ameliorations (irrigation, mines) ne doivent 



etre entreprises que si on est sur le point de passer a 
la Monarchie. Sinon, elles seront sous-exploitees. 
L'utilisation exclusive des colons sous le Despotisme 
devrait etre de fonder de nouvelles villes. 

Par la suite, une esquisse de specialisation peut etre 
entamee. Un marche pour avoir plus de recettes fis- 
cales (le marche devenant banque puis bourse) pour 
la ville commerciale, la merveille essentielle etant le 
Colosse. Une bibliotheque pour accelerer la recherche 
(filiere bibliotheque-universite-laboratoire) pour la vil- 
le scientifique, avec comme merveilles l'Observatoi- 
re de Copernic (+ 50 %) et le College d'Isaac New- 
ton (+ 100 %). 

Accumulez toutes ces Merveilles dans une meme 
ville, de preference sur un site fluvial ou cotier, dotez- 
la d'un reseau ferre complet et construisez les auto- 
routes. Preparez trois caravanes qui augmentent le 
commerce. Enfin, creez des cohortes de specialistes 
(Einstein). Pour 20 habitants et en Democratic, on 
peut arriver a 300 points de recherche par tour pour 
cette seule cite scientifique ! Faire mieux est possible, 
mais il faut des conditions exceptionnelles (site ideal, 
Colosse bati en plus). Et surtout, il faut etre capable 
de nourrir une ville peuplee de 30 a 40 000 habi- 
tants (en lui envoyant systematiquement des frets de 
nourritures). 

La croissance demographique des 
villes peut etre stimulee de deux 




La France vue de Civilization II et sa capitale 
idealement situee... Madrid ! 

manieres. Soit on opte pour la solution reguliere et 
lente, a base de greniers ou, mieux, de pyramides. 
Soit on choisit l'option acceleree -r et remuneratri- 
ce — des festivites systematiques. Pour ce faire. il faut 
d'abord passer en Republique ou Democratie, puis 
mettre le taux de luxe au maximum ainsi que le nombre 
d'Elvis dans toutes les villes. Des « Vjve le Jour du 
Consul (ou du President) » vont surgir partout. Avec 
quelques tours de ce regime, la croissance demogra- 
phique explose ! 

Lorsque la population a atteint 8, il convient de 
revenir a une ambiance plus travailleuse (virer les chan- 
teurs, baisser le luxe !). La, il importe de construire 
quelques infrastructures de moral pour satisfaire les 
generations futures : temple - colisee ou cathedrale 
ou, mieux encore, la Chapelle de Michel-Ange, et 
construire egalement des Aqueducs. 

D est possible alors de remettre un couche de « Vive 
le Jour du ... » dans les memes conditions que pre- 
cedemment. Lorsqu'on arrive a 12, il est temps de 
s'arreter, inutile de faire la fete si cela ne rapporte 
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rien a 1' empire ! II faut alors construire des egouts, 
irriguer liberalement (ces foules mangent !), et faire 
des routes. On peut alors repartir pour de nouveaux 
mois de festivites... Avec ce systeme, la population 
doit atteindre une vingtaine d'habitants par ville en 
un temps record. 

Les merveilles sont indispensables pour gagner. Le 
probleme majeur de ces constructions est qu'elles 
prennent enormement de temps a achever. 

Pour les construire rapidement, il y a plusieurs tech- 



LES MERVEILLES 

DU MONDE 



niques. 

1. Augmenter les impots pour disposer de plus de 
liquidites (si on doit acheter la Merveille en urgence 
pour empecher les adversaires machine de la com- 
pleter. 

2. Faire supporter les unites presentes dans la vil- 
le par une ville voisine (ce qui maximise les boucliers 
disponibles). Attention toutefois, en Democratie, au 
mecontentement des regiments loin de chez eux. 

3. Envoyer systematiquement des caravanes. Si on 
sait a l'avance dans quelle ville on veut construire la 
prochaine Merveille, il est judicieux de preposition- 
ner juste a cote un bon nombre de caravanes/fret. 



Ci-contre. 
Grace a leur six attaques par 
tour, les heficos sont bien 
utiles pour bqukler les 
partisans. 








■t. 






te, la Grande 
muraille, la Chapelle de 
Michel-Ange, le Hoover Dam et le 
programme SET1 sont sans doute prioritaires. 
Le reste est affaire de gout et de style de jeu. 

finalement, le plus important avec les villes est d' en 
avoir beaucoup. Au debut du jeu, produire des colons 
et fonder systematiquement jusqu'a une vingtaine de 
villes. D importe d'avoir un reseau dense et de ne pas 
laisser trap d'espace inoccupe entre elles. D'abord 
pour pouvoir faire circuler rapidement les troupes. 
Mais aussi pour etouffer toute tentative ennemie. Ce 
qui nous amene au point suivant, l'art militaire dans 
Civilization... 

Le controle du territoire est un art difficile. En effet 
ici, il n'y a pas de frontieres. Pourtant, il esl impor- 
tant de ne pas laisser n'importe qui arriver jusqu'a la 




. 



1 e moment venu, elle sera prete en un eclair. 

4. Une autre technique consiste a mettre en chan- 
tier une Merveille en cours de construction par l'enne- 
mi. Lorsqu'elle sera terminee, continuez la construc- 
tion de la Mervgille obsolete (sans changer ce qui ferait 
perdre la moitie des efforts). Des que la technologie 
le permet. basculez sur la nouvelle avec les boucliers 
accumules. fjMevanche. 1'IA n'a visiblement pas assi- 
mile cette taatfejue. et rien ne vous empeche de la pie- 
ger. Lorsqu^ous etes en concurrence, laissez l'ordi- 
nateur avancer et n'achevez la votre qu'au dernier 
moment (lorsque vous etes prevenu que sa Merveille 
est presque terminee). Si l'ennemi n'a pas de projet 
de rechange, il gaspillera beaucoup de boucliers ! 

Quant a savoir lesquelles il faut construire, je dirais : 
toutes, avec un bemol pour le Projet Manhattan qui 
autorise l'IA a vous atomiser. Si vous avez l'intention 
de faire une guerre nucleaire — strategie assez peu 
rentable et tres polluante au demeurant — il est cer- 
tainement preferable de laisser l'IA decouvrir le pro- 
jet pour vous et de fabriquer des Merveilles plus utiles. 
En revanche, il est tres important d'avoir vite la Gran- 
de bibliotheque et surtout I' Atelier de Leonard. Ensui- 



LA DEFENSE DE L'EMPIRE 



capitale. La solution fe plus simple pour reperer les 
intrusions consiste a placenun cnapelet de forteresses. 
dont les zones de controle se touchent. Investissement I 
onereux, mais qui ptut SBtre necessaire notammerrt 
avec des voisins qui envotent des nuees d'espions pour 
voler les technologies oherement acquises. Dans ce 
cas, les bonnes vieilles interceptions aux frontieres 
sont toujours plus sures qu^ d'aleatoires operations 
de contre dans la ville meme (diplomates : 20 %, 
espions : 40 %, veterans : 60 %). 

Avec les voies ferrees, un autre probleme se pose. 
Certes, vos unites peuvent se concentrer ipstantane- 
ment en n'importe quel point de l'empire, lfiais I'enne- 
mi peut aussi mener sa Blitzkrieg sur vol terres. La 
solution ici est de construire quelques forteresses de 
controle, en terrain difficile sur les rails m*nes, tenues 
par un marine plus un char (pour la corire-attaque). 

Les infrastructures de defense les plJs utiles sont 
les murs, les forteresses cotieres, les battJries de SAM 
et les defenses SD1. 

Les murs sont presque toujours un bon investis- 
sement. D'abord, c'est une des rares ameliorations 
dont 1'entrerJen est gratuit. Ensuite, ils permettent de 
tenir bon avec une gamison relativement faible (300 
% en defense). Ils sont toutefois avantageusement 
remplaces par la Grande muraille qui agit comme des 
murs dans toutes les cites. Dependant et malgre les 



apparences, 
la possession de 
cette Merveille a un 
role offensif : c'est d'empe- 
cher vos ennemis de l'avoir. En effet, outre les pre- 
judices diplomatiques, la capture de villes protegees 
par cette Muraille devient une gageure. D'autant qu'il 
ne sert strictement a rien de saboter les murs des villes 
assiegees car l'IA les reconstruit instantanement. La 
seule maniere de gagner consiste a capturer d'abord 
la ville qui abrite cette Merveille, par la subversion de 
preference. 

Les forteresses cotieres ne sont utiles que si vous 
avez un voisin qui aime bien envoyer ses cuirasses 
chez vous. L'IA semble beaucoup aimer cette tac- 
tique. Reperez la ville quelle aime bien cibler (inutile 
d'equiper les autres). En plus d'une forteresse cotie- 
re, il est particulierement utile de la doter de missiles 
de croisiere. 

La defense SDI peut devenir indispensable si vous 
. vous laissez entralner dans une campagne nucleaire 
I — t ce qui, a nouveau, est presque toujours une mau- 
vaise option (on vous aura prevenu). L'IA en effet 
adore ce genre de guerres. Une bonne defense est la 
technique du paratonnerre. Comme l'ennemi semble 
teelectionner ses cibles ejclusivement en fonction du 



nombre d'unites militair] 
donnee, regroupez unj 
ou quatre de plus que 1 
du SDI • Cette ville sera I 



; stationnees dans une ville 

-f paquet de troupes (trois 

enne) dans une viBe dotee 



eule attaquee et les bombes 
A seront systematiquement interceptfees ! 

L'art de la guerre est assez facile dans ce jeu. Disons 
simplement que pour optimiser la production d'uni- 
tes et la gestion de l'effort de guerre, il faut decider 
si 1 on chjoisit une strategie purement defensive, de 
jiit£e ou de guerre totale. 
ategie defensive, indiquee si on se concentre 
urse $patiale, se mene avec un bon reseau 
s/pluB les infrastructures defensives men- 
I plus fiaut. D est important toutefois de conser- 
ver quelques boftnes unites offensive pour les contre 
attaques (elephant, cavalerie ou char). Si l'ennemi 
devient trop pressant. detachez des troupes rapidi 
pour piller son territoire. Sur mer, quelques sous- 
marins et missiles de croisiere devraient suffire a inter- 
cepter les envahisseurs. Dans les airs, un petit nombre 
de chasseurs bien places (deplacement autonome en 
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Pour lamenagement du tenitoire, les 
ingenieurs doivent etre concentres. Leur 
gros defaut : les chantiers les plus impor- 
tants (terraformation de montagnes par 
exemple) sont trop longs. La solution est 
simple, il suffit d'empiler une equipe de 
quatre ou cinq ingenieurs sur une meme case avec le meme 
ordre. Avec ce systeme, une voie ferree transcontinentale 
peut etre construite a la Vitesse d'un troncon par tour a tra- 
vers les pires terrains. 

Les caravanes servent d'accelerateur 

pour la realisation des MerveiHes. De plus, 

eDes generent de jcfe benefices. Ces gains 

j^nj profitent egalement a la science : une cara- 

lr% vane qui rapporte 100 pieces d'or rap- 

fli^) portera dans le meme tour 100 points de 

~~~^ recherche. Les facteurs qui augmentent 

le profit sont les suivants : 

1 . Caravane etablie tot dans le jeu 

2. Repondant a une demande 

3. Transportant de l'uranium ou du petrole (d'un moindre 
rapport : epices, soie, or ou gemmes) 

4. Entre deux cites n'appartenant pas au meme empire 

5. Ni au meme continent 

6. Reliees par route ou voie ferree 

7. Possedant un aeroport 

8. Equipees d'autoroutes. 

Quant aux espions, il est possible de conquerir un empi- 
re entier rien qu'avec eux (et un peu d'argent). Leurs cou- 
sins les dipfomates sont bien gentils mais ont trop tendan- 
ce a Stre des armes a un seul coup. Preferez les pros ! 

Premiere utilisation : defensive. Si vous etes un peu avan- 
ce en science, postez un ou deux espions dans chaque vil- 




le pour limiter les degats du pillage tech- 
nologique. Le vol de technologies en 
revanche doit etre utilise sans vergogne, 
surtout au debut du jeu. 

Mais le meilleur usage strategique des 
espions est la destabilisation de villes 
entieres. Cette maniere de faire presente bien des avan- 
tages, notamment que Ton n'a pas a remonter les nines 
d'une ville ravagee par les combats ni a se soucier de four- 
nir des troupes pour la defendre. Comment proceder ? 
D'abord, amassez un bon tresor de guerre et une petite 
armee d'espions. Ensuite, approchez vos types des cites 
ennemies. Envoyez une premiere vague detruire les infra- 
structures de moral (temple et autres). Avec un peu de chan- 
ce, cela generera une guerre civile et abaissera le prix a payer 
pour la prise de controle. Attention, ce systeme ne mar- 
chera pas avec la capitate (un des rares endroits ou le nudeai- 
re est payant). 

Les operations mixtes deviennent indispensables face aux 
democraties incorruptibles. Ici, 1'espion a deux usages. Pre- 
mierement, il permet d'infihrer d'autres unites dans tes zones 
de controle ennemies : placez y un espion et ensuite vous 
pouvez y faire avancer des unites normales au nez et a la 
barbe des ennemis dans leurs forteresses. Deuxiemement, 
face a une ville, il servira a detruire les systemes de defense 
les plus genants : murs si vous attaquez au sol, batteries de 
SAM si vous prevoyez un bombardement, forteresse cotie- 
re si vous voulez envahir par la 
mer. 

Un assaut bien prepare est tou- 
jours beaucoup plus efficace, n'est- 
ilpas? O 
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cas de bombardement). Sur terre, l'idee est de cana- 
liser les attaques sur une seule ville ou forteresse (defen- 
due par un melange defensif-offensif). Cette technique 
est elite celle ce los a ronger, et elle permet de liqui- 
der des dizaines d'unites sans en perdre aucune. Pen- 
dant ce temps, construisez le vaisseau spatial. 

Les guerres limitees sont les plus courantes. Ici, 
il est hors de question de se laisser retarder par une guer- 
re de grande envergure et d'engloutir tout le tresor dans 
la obstruction d'armees. Neanmoins, il est bien oom- 
! de se debarrasser d'une ville mal plaiee, ou de 
• un voisin tipjlexpansionniste. Premrez suffi- 
nt de force^xVur caprj-er la ville, dont au moins 
' i (pour les rempaAaPet un ingenieur (pour faf- 
; route jusqu'au front). M^sez les troupes a deuk 
pour eviter les contre-a^Hques. Si possible dars 
une de ces forteresses dont 1'IA est si friande, et toujours 
en mettant une bonne unite defensive (phalaneje-piquier- 
marine) en haut de la pile. -Informez-vous sur la gami- 
son (premier espion). Detruisez les remparts (deuxieme 
espion). Si l'affaire semble jouabte, lancez rassaut. Sinon 
contentez vous de piller paur affamer la ville, detruisez 
les temples et les casernes, feites venir des renforts. 



La guerre de course, variante de la precedente ne 
vise pas a capturer des villes. EDe est done bien plus 
simp|p a organiser. Envoyez des unites mobiles piller 
les arrieres, ranconner les canlanes et les ccfons, detrui- 
re les petites villes nouvellement fondees. Tout cela 
ralentit toujours rexpansion 4nnemie et ne coute pas 
tres cher. 

La guerre totale enfin est la seule option si vous 
avez choisi « Sanguinaire, pas de vaisseau spatial ». En 
regie generate, il faut attaquer a deux moments, au debut 
du jeu et vers la fin. Au tout debut, il est souvent pos- 
'sible d'aneantir deux civilisations avant I'invention de la 
poudre. L'unite magique ici est l'elephant, toujours pro- 
tege puis le croise. L'artillerie (catapulte, canon) est tres 
bien aussi, mais en regie generate, beaucoup trop len- 
te. Faites toujours la guerre avec des veterans. Dans les 
milieux de partie, la plupart des villes sont dotees de 
murs et les unites defensives sont respectables, ce qui 
provoque pas mal d'attrition et risque d'engluer les ope- 
rations. Ensuite des que la triade char-bombardier-cui- 
rasse est la, le mouvement peut revenir. Ici, les opera- 
tions deviennent d'une richesse extraordinaire. 

La guerre navale existe aussi en plusieurs versions. 



aussi 
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Rapidement apres la sortie de 
Ciui/ization //, Microprose a fait 
paraitre un CD d'extension conte- 
nant une vingtaine de scenarios. 

Les conquStes d'Alexandre le 
Grand fci-contre), les Croisades 
ou la guerre de Secession, mais 
aussi un conflit post-nudeaire ou 
une invasion extra-terrestre, ce 
CD etend de maniere etonnante 
la duree de vie deja fantastique du 
jeu de base (qui ne comprenait lui- 
meme que deux scenarios). 

Chaque scenarios comprend de 
nouvelles unites, merveilles du 
monde, progrfe technologiques, 
etc. Enfin, cerise sur le gateau, un 
macro-langage ameliore nette- 
ment I'editeur de scenarios. Par 
la diversite des campagnes pro- 
posees, ce CD represente presque 
un nouveau jeu dans le jeu... et 
ceux qui connaissent Civilization 
sauront ce que cela veut dire IO 



Pour des operations de simple piraterie, fregates puis 
destroyers suffisent. Pour aider a capturer les villes 
coneres, toutefois, rien ne vaut le bombardement d'un 
cuirasse. D faut l'escorter par un croiseur Aegis contre 
les menaces sous-marines et aeriennes. Une bonne 
tactique, si vous avez repere que l'IA aime bien atta- 
quer un de vos ports, est de riposter avec des missiles 
de croisiere (ou des bombardiers) et d'achever sa flot- 
te avec un groupe naval au large. 

Signalons une petite manoeuvre toujours utile a 
connaitre lorsqu'on a un corps expeditionnaire loin 
de la capitate. Pour rapatrier des troupes sans y pas- 
ser une etemite, il faut les amener sur le tenitoire d'un 
allie et tout simplement attendre qu'il demande res- 
pectueusement de les retirer. Instantanement, elles 
seront teleportees a leur capitate. Shazam ! 

Un mot pour terminer sur quatre unites sous-utili- 
sees de la guerre modeme. 

Les missiles de croisiere peuvent souvent rem- 
placer avantageusement un missile nucleaire pour 
beaucoup moins cher. Recommandes pour la guerre 
navale : deux missiles eliminent un cuirasse.. 

Les partisans ne coutent pas cher et ignorent les 
zones de controle ennemies. Ne pas les negliger sous 
pretexte de leur faible puissance de feu. Comme les 
explorateurs et les diplomates, ils sont utiles pour aider 
les chars a contourner des points trop defendus Oes 
unites empilees avec eux ignorent les zones de contro- 
le), et pour piller a faible cout les arrieres ennemis. 

Les helicoptejes sont parfaits pour la lutte anti- 
partisans apres lalcapture d'une cite (six attaques par 
tour). lis n'ant paibesoin d'aeroport et sont tres bien 
aussi contre les sdjus-marins. 

Les parachutistes, enfin, sont tout indiques pour 
s'emparer d'une ville rasee par des bombardiers ou 
une attaque nucleaire. * ^ « A 

L'art de la paix avef ses voisins est commande par 



DIPLOMAT! E 
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un precepte : tenez parole. Rompre des traites unila- 
teralement degradera votre reputation. Ce qui peut 
avoir des consequences agacantes : ennemis qui ne 
respectent plus les cessez-le feu, coalitions a repeti- 
tion, voire anarchie et guerre civile car le Senat trop 
sourcilleux sur la probite des dirigeants renverse le gou- 
vernement. Done, a eviter. 

Pour autant, il existe quelques manieres de faire des 
fourberies en tout bien, tout honneur. Premier exemple : 
vous souhaitez declarer la guerre a une civilisation voi- 
sine, mais vous avez commis rerreur de signer un trai- 
te de paix. Trouvez une autre civilsation et demandez- 
lui de declarer la guene. 

Vous serez pris, votre ennemi vpus declarera la guer- 
re — l'initiative de rompre le tralte viendra de lui — 
et votre reputation sera intacte. En prime, il devra se 
battre sur deux fronts. L 

Deuxieme exemple, encore plus Staple. Vous avez 
conclu un cessez-le-feu qui s'etemise ou un traite de 
paix qui semble incassable. Accabjez votre ennemi 
d'avanies : exigence de tribut, refuslie Irecevoir ses 
emissaires lorsque vous stationnez des Jroiipes sur son 
tenitoire. Quelques tours de ce traitement et vous aurez 
un bel incident diplomatique a vous mettre sous la dent 
(attaque surprise). Au detriment de sa reputation a lui... 

Tous les aspects de ce jeu n'ont certes pas ete evo- 
ques ici. II resterait beaucoup a dire de la recherche, 
de l'economie, du gouvemement ideal... Les astuces 
de jeu pour Civilization 2 emplissent des dizaines de 
pages sur Internet. Allez, un demier true, tire juste- 
ment dun de ces sites : « Lorsque vous jouez a C\v2, 
n'oubliez pas de regler votre reveil sur minuit. Et 
lorsqu'il sonne, arretez, sinon vous y serez encore 
au matin ». 

Eton jeu ! O 
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des passionnes de jeux uideos, 

SUPERGHMES 

est maintenant au sein 

de revolution MULTIMEDIA. 



/ Uoyons x^ 
ensemble le 

multimedia dans 
v son ensemble. S 



Uendredi 21 nouembre 97 de 9h30 a 22h 

Samedi 22 et dimanche 23 nouembre 97 

de 9h30 a 19h - Entree 50 Frs 

Informations : ujujuj.jaujK.com/reuolutionmultimedia 

Serueur uocal Miller Freeman : 

08 36 68 09 29 (2,23 Frs TTC la minute) 



Une petite 
partie de des ? 

Jeu en anglais sur CD-ROM PC sous Win- 
dows 95, edite par Interplay. 
Necessite un 486DX/ 1 00 avec 1 6 Mo. 



AVEC Dragon Dice, Interplay 
adapte a l'informatique un jeu 
de des edite par TSR, celebre 
pour ses nombreux jeux de role 
(dont AD&D) dans l'univers 
medieval-fantastique. 

Par Pascal DA SUVA 




DRAGON DICE 



Le contexte est classique : dans le monde d'Esfah, la 
traditionnelle lutte entre le bien et le mal oppose quatre 
races : nains, gobelins.et elfes de coredl ou de lave. L'ori- 
ginalite reside dans le fait que Dragon Dice accorde un 
role preponderant aux des. C'est meme le cceur du sys- 
teme, puisque chaque element du jeu est represente par 
un type de de : a six faces pour les unites combattantes, 
a huit pour les terrains et a douze pour les dragons. 
Enfin, au sein de chaque armee existent cinq catego- 
ries de scddats : infanterie lourde, legere, cavaliers, archers 
et magiciens, disponible chacune en trois niveaux. Au 
total, cela donne quinze modeles de des a gerer. 

Sur les faces de ces fameux des, figurent les symboles 
necessaires a la resolution des actions de jeu, a savoir i 
avancer, tirer, combattre ou jeter des sorts, plus quelques 
bonus particuliers. C'est en quelque sorte l'equivalent 
de la feuille de personnage bien connue des rolistes, 
mais beaucoup plus condensee ! 

Les actions de jeu se resolvent d'une facon tres simple : 
on jette les des des forces en presence et on compare 
les resultats. Ainsi, pour un tir, le total des symboles de 
protection est soustrait au total des symboles de tirs pour 
obtenir le nombre de points de degat. A ce propos, on 
pourrait se demander si les concepteurs n'ont pas ete 
trop loin dans la simplicity. En effet, le placement des 
unites n'a aucune importance, et lattaquant ne peut 
jamais prendre une unite precise comme cible. Si bien 
que les pertes sont attribuees par le joueur qui les subit 
et non par celui qui les inflige. 

Une partie se deroule sur trois champs de bataille dif- 
ferents, le but etant d'en controler au moins deux. La 
premiere etape est la constitution des legions et leur 
affectation sur chacun des terrains, sans evidemment 
connaitre le choix de radversaire. D est par la suite pos- 
sible de transferer des troupes d'un terrain a l'autre via 
la case reserve, et d'ajuster vos corps d'armee en fonc- 
tion de ceux de I'adversaire. 

L'objectif est d'atteindre la & face du de terrain, cel- 
le contenant une construction : temple, tour, cite ou 



dolmen. La position du joueur — en d'autres termes la 
face du de-terrain occupee — determine le type d'ac- 
tions auxquelles il peut pretendre. Un combat rappro- 
che, par exemple, n'est possible au mieux qua partir de 
la 5 C face. Pour bien comprendre ce principe, il suffit 
d'imaginer que la premiere face du de est la plus eloi- 
gnee de la cible. Une phase de progression reussie auto- 
rise l'affichage de la face suivante et ainsi de suite. 

La magie, ingredient inevitable dans un jeu medie- 
val-fantastique, apporte le cote amusant. Elle est aussi 
facile a maitriser. Le nombre de sorts est reduit, le type 
et la quantite sont choisis en fonction du nombre de 
points disponibles obtenus lors du jet de des. Jeter un 
sort donne des bonus offensifs ou defensifs, permet de 
ressusciter les morts du cimetiere ou de tenter d'invo- 
quer les dragons, puissants allies. 



ADAPTATION 
MINIMUM 



Le CD-Rom demarre sur une presentation vraiment 
superbe de l'histoire d'Esfah, mais les autres graphismes 
du jeu sont helas decevants, les sons et animations peu 
varies et repetitifs. Les differents ecrans, menus et bou- 
tons sont en revanche dairs et operationnels. Les concep- 
teurs ont meme prevu des bulles d 'aides appreciates 
lors des premieres parties. Dragon Dice se joue a deux, 
trois ou quatre joueurs et vous avez le choix entre la 
chaise toumante, le modem, internet ou le duel face a 
l'ordinateur. Classique. La constitution des legions est 
conviviale et Ton y decouvre au passage que l'editeur a 
prevu des modules d'extension : d'autres types de 
monstres sont en effet proposes en plus des dragons 
mais ils ne sont pas encore disponibles. 

Dans une partie standard, il n'y a pas de restriction 
quant au nombre d'unites pouvant etre utilisees, il est 
meme possible de melanger les races ce qui offre de 
multiples combinaisons. Inutile toutefois de creer une 
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armee gigantesque, au contraire, le challenge est plus 
interessant si sa taille est volontairement reduite. Avec 
cinquante points, les possibilites sont deja interessantes 
et la partie ne durera pas trop longtemps (environ une 
heure). Par contre, l'option toumoi permet de fixer des 
limites au choix des joueurs : magie autorisee ou non, 
quotas en fonction des niveaux d'unite, etc. 

Tout ce qui precede n'etant pas bien complique a 
gerer avec un jeu de plateau classique, on etait en droit 
de s'attendre a quelque sophistication multimedia, his- 
toire de bien differencier le CD-Rom de la version ori- 
ginale. Eh bien non, rien de tout cela. 

L'ecran strategique, celui ou tout se joue, concentre 
a lui seul les principales lacunes du jeu. Toutes les uni- 
tes dune meme race sont identiques et leur arme est le 
seul element permettant de les distinguer. Les person- 
nages sont statiques, meme s'ils executent quelques 
mouvements d'impatience lorsque vous tardez a jouer. 

L'animation repetitive de la main qui jette les des est 
a desactiver au plus vite : elle ralentit considerablement 
le jeu et ne sert a rien. L'ecran n'affiche qu'un maxi- 
mum de six des et ne laisse pas le temps d'en analyser 
les resultats ! Autre point agacant, l'affichage d'ecrans 
inutiles comme celui qui sert a choisir les sorts et qui 
apparait meme si le resultat au de n'attribue aucun point. 

Si Dragon Dice reste divertissant, l'editeur n'a pas 
suffisamment habille le systeme de base. Un ecran prin- 
cipal plus vivant, des animations fluides, d'avantage de 
recherche dans le design des decors et des personnages, 
peut-etre un additif aux regies de base auraient pu fai- 
re de la version CD-Rom un peu plus qu'un simple jeu 
de des assiste par ordinateur. Dommage ! O 



DRAGON DICE 

QuaBtes : prise en main facile, systeme de jeu simple 
et divertissant qui offre de multiples combinaisons. 

Defauts : graphisme et animations pauvres, adap- 
tation sans imagination. 
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ORIGINAL, dote 
d'un systeme de jeu 
passionnant et offrant 
la possibility de creer 
de multiples scenarios, 
Age of Rifles est un jeu d'histoire 
sur informatique qui fait 
reference. Nous vous invitons 
a decouvrir ici I'art de la guerre 
dans la seconde moitie 
du XIX e siecle. 

Par Arnaud BOUIS 



Publie par SSI, Ages of Rifles est un jeu de com- 
bat tactique de Norm Roger simulant les batailles de 



la periode 1846-1905, a l'echelle bataillon-di vision. 
Eh oui, apres l'epopee napoleonienne et avant le 
premier conflit mondial ! La periode simulee, rare- 
ment favorisee par les jeux d'histoire habituels, est 
une originalite de ce jeu. 

Et que de batailles oubliees dans cette periode ! 
Le jeu contient 62 scenarios et huit campagnes 
(series de scenarios), de la guerre de Crimee a la 
guerre russo-japonaise, en passant par des sujets 
aussi originaux que l'Unification italienne, 1870, les 
guerres mexicano-americaines et les guerres indiennes 
ou zouloues. De plus, l'editeur de scenario a permis 
a de nombreux fans de produire beaucoup de batailles 
supplementaires (disponibles sur internet, voir enca- 
dre) et un CD d 'extension est paru, ce qui fait plus 
de 100 scenarios disponibles. 

De plus, oh surprise !, des scenarios napoleo- 
niens, et meme sur le XVIIP siecle, ont ete essayes 
avec ce jeu (voir le scenario sur Waterloo foumi dans 
CyberStratege numero 2), et cela marche remar- 
quablement bien. Je dirais meme que je me suis rare- 
ment autant amuse que lorsque j'ai joue des batailles 
napoleoniennes avec Ages of Rifles, qui n'est pour- 
tant pas fait pour simuler cette periode. Des scena- 
rios comme Ligny, Quatre-Bras, Wagram et Aspem- 
Essling peuvent ainsi etre trouves sur internet (NDLR : 



Ci-dessus. 

Spicheren 1870, les Prussiens viennent de prendre 
d'assaut le village de Stirling Wendel. La Hgne 
frantaise. en has a gauche, recule et tient le coup, sur 
une double ligne. 

plusieurs lecteurs nous ont d'ailleurs fait parvenir 
des scenarios sur cette periode, nous les publierons 
au fur et a mesure). 

Une autre qualite du jeu est le soutien que lui a 
apporte son auteur. Contenant deja peu de bugs au 
depart, le jeu est rendu absolument propre par l'appt 
cation du patch 1 .4 (aucun bug n'a ete decele dans 
cette version, a ma connaissance) et lui ajoute un 
generateur de scenarios aleatoires de bonne quali- 
te. Un grand coup de chapeau done a Norm Roger, 
dont le support « apres-vente » apporte a ses jeux 
devrait etre un exemple pour beaucoup d'auteurs et 
editeurs... 

Sur le plan negatif, on peut reprocher au jeu de 
presenter un certain nombre de scenarios comple- 
tement desequilibres et done insuff isamment testes 
(Ulundi et Podol sont deux exemples). Avec la hate 
des editeurs de sortir leurs jeux, cela est helas trop 
frequent. De plus, les graphismes et les sons d'Age 
of Rifles souffrent de la comparaison avec Civil 
War General, par exemple, et auraient pu etre de 
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«- EFFET DES FORMATIONS SUR LE COMBAT 



Formation tactique 


Efficadte du feu 


Erficacite en melee 


MobiUte 


En desordre 


Faible 


Faible 


Bonne 


Colonne de marche 


Tres faible 


Tres faible 


Excellente 


Colonne d'attaque 


Faible 


Bonne 


Moyenne 


Ligne soutenue 


Moyenne 


Moyenne 


Moyenne 


Ligne 


Excellente 


Faible 


Faible 


Defensive 


Excellente 


Excellente 


Nulle 


Carre 


Moyenne 


Excellente 


Faible 







bien meilleure qualite. Enfin, le jeu ne permet pas 
de simuler des fortifications importantes (seules les 
redoutes existent), ce qui est un peu dommage. car 
on aimerait tant simuler I'attaque du Malakoff ou de 
fort Wagner... 



EMEDEJEU 



Le systeme de jeu apporte le realisme de la simu- 
lation informatique, tout en retenant une bonne faci- 
lite d'utilisation. II suffit de « tirer » une unite vers 
son hex. de destination pour la voir se deplacer. Le 
jeu vous permet de gerer a votre gre la cadence de 
mouvement de vos unites, sachant que l'utilisation 



de tous les points de mouvement genere une fatigue 
maximale. 

Le tir s'effectue en cliquant sur I'hex. visee. Les 
unites dans l'hex. subissent alors des pertes, expri- 
mees en nombre d'hommes (et de canons pour 
l'artillerie) hors de combat, en prisonniers, et en un 
nombre additionnel de trainards, qui seront lente- 
ment et automatiquement recuperes par les unites 
au fil des tours. Des tirs de reaction s'effectuent ega- 
lement pendant le mouvement ennemi, surtout 
lorsque l'ennemi entre dans une case adjacente a 
laquelle votre unite fait face. Ce tir defensif est sou- 
vent devastateur. L'interface permet par ailleurs de 
donner des consignes de reaction aux unites. 

Chaque unite possede des munitions limitees 




comptees en « unites de feu » (cartouches par hom- 
me). Certaines unites ne transportent souvent qu'une 
unite de feu et sa gestion se revele cruciale. 

Chaque unite est egalement dotee d'un ou deux 
types d'armes, dont les caracteristiques sont per- 
sonnalisees : puissance de feu en fonction de la dis- 
tance, puissance contre les fortifications pour les 
canons, nombre des servants, avantages en corps 
a corps (lances, sabres) ou au tir couche. Au total, 
104 types d'armes existent dans le jeu, et huit types 
de navires de guerre, pour y ajouter une dimension 
navale. 

Le jeu se joue naturellement en mode « aveugle », 
c'est-a-dire que les unites ennemies hors de la ligne 
de vue sont invisibles. 

Chaque unite est caracterisee par des scores 
d'entrainement, moral, experience, vitalite, niveau 
d'efficacite et cohesion. Si les trois premieres sont 
evidentes, les trois dernieres le sont moins. La vita- 
lite represente la « fraicheur » et se recupere en se 
reposant ; le niveau d'efficacite est une moyenne de 
tous ces facteurs et est utilisee pour passer certains 
tests. Enfin, la cohesion n'est pas documentee dans 
le manuel car elle est un ajout tardif au jeu, mais 
Norm Koger a bien voulu nous fournir une defini- 
tion : « La cohesion represente le niveau de com- 
munication et de renseignement interne dune 
unite >•: Son effet sur le jeu nest pas clair, mais nous 
nous hasarderons a penser qu'une unite a faible 
cohesion a bien des chances de ne pas etre com- 
mandee, et done de peu bouger. 

Chaque unite se bat en formation : colonne, ligne, 
ligne soutenue, colonne, marche, defensive, en car- 
re, desorganisee ou enterree. La formation influen- 
ce grandement le tir et le mouvement. 

Dernier point, les chefs, attaches aux unites, sont 
egalement individualises et possedent des scores de 
competence, bravoure et charisme. Ne pas etre dans 
le rayon de commandement d'un chef peut reduire 



A la bataille de Sadowa, en 1866, la I" armee 
pnissienne de von Manstein (en haut) va donner 
l'assaut au village de Maslowed. L'artillerie engage 
I'adversaire en tir direct alors que les brigades 
d'inranterie sont en ligne et les reserves mobiles en 
colonne de marche. 
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infanteric, cavalerie et artillerie. Ce sont leurs tac- 
tiques qui decident de l'issue de la bataille, et c'est 
sur ces points que nous allons nous attarder. 



Confederes et « Yankees » se disputent la ville de 
Fredericksburg. 



severement la capacite de mouvement d'une unite. 

Un scenario se gagne en accumulant plus de points 
de victoire que le camp adverse ; entrent en ligne 
de compte les pertes et les objectifs (drapeaux de 
victoire), dont la valeur est variable. 

L'intelligence artificielle est bonne pour un jeu sur 
ordinateur. Hie gere bien les formations. Par contre. 
comme a l'habitude, elle ne peut rivaliser avec un 
esprit humain en ce qui concerne la manoeuvre : 
souvent trop audacieuse dans l'attaque (ce qui peut 
neanmoins destabiliser un debutant), elle tiendra 
generalement ses positions jusqu'a la mort en defen- 
se, alors que parfois ceder lentement du terrain s'ave- 
rerait plus sage. Heureusement, cinq niveaux de dif- 
ficulte permettent de regler la difficulty a souhait. 



Autre bon point, la plupart des scenarios se jouent 
en 8 a 20 tours, ce qui en fait un jeu relativement 
rapide. On peut jouer un scenario de huit tours en 
deux heures. 

A l'usage. Age of Rifles se revele comme un jeu 
complet et bien fait au niveau de I' interface, et offrant 
une foule d'options (jeu par e-mail avec mot de pas- 
se...) et des possibilites de scenarios infinies. 

Enfin, le jeu peut sembler au depart deconcertant 
car toute attaque est tellement sanglante quelle gene- 
re un sentiment de desespoir. Attaquer en prenant 
des centaines de pertes pendant les tirs ennemis 
donne vite le sentiment que Ton se fait massacrer 
quoi que Ton fasse. En realite, l'epoque est helas a 
la boucherie et de nombreux scenarios, comme ceux 
de la guerre russo-japonaise, exigent du joueur de 
savoir accepter des pertes pour conquerir 1'objectif. 

Le jeu repose sur les trois armes existant a l'epoque : 



LES TACTIQUES 
DE COMBAT 



Le maniement d'une unite commence par un exa- 
men de son etat. On est facilement submerge par 
une foule d' informations, mais une petite verifica- 
tion rapide et efficace est possible en regardant les 
donnees suivantes : 

- le petit voyant au centre de la barre d'informa- 
tion de l'unite indique la vitalite. Si celui-ci est rou- 
ge ou orange, l'unite ne vaut plus rien, retirez-la du 
front d'urgence pour la reposer. 

- les munitions sont indiquees par le petit sym- 
bole en forme de balle en bas de I'ecran. Si l'unite 
n a plus de munitions, retirez-la de front ou elle se 
fera massacrer. 

- la puissance de feu et la puissance de melee. 
II est vivement conseille de regler la barre d'infor- 
mations sous la forme (Tir) - (Melee). Une unite qui 
reste au contact d'une unite ennemie ayant un fac- 
teur de melee beaucoup plus eleve court au suicide, 
a moins d'etre a peu pres sure de pouvoir la mettre 
en deroute immediatement par des tirs. 

- la formation. Une unite en colonne (de marche 
ou d'attaque) court egalement au suicide si elle res- 
te dans la ligne de tir ennemie a la fin de son tour. 

Si une unite est fatiguee, retirez-la du front, et ne 
la bougez plus. Dans quelques tours, elle sera de 
nouveau utilisable. 

• Les armes 

II convient, au debut d'une bataille, de regarder 
attentivement l'arme dont est equipee votre infan- 
terie. Fusil a longue portee ? Mousquet portant a 
une case ? Puis de regarder l'arme de l'infanterie 
adverse. Par exemple, prenons la bataille de Sado- 
wa. entre les Prussiens et les Autrichiens en 1866. 
L'infanterie prussienne est equipee de fusils a per- 
cussion a un coup et sa cavalerie de carabines a per- 
cussion a un coup. L'infanterie autrichienne est elle 
equipee de fusil long a un coup. 

La tableau suivant permet de comparer les valeurs 
de ces armes. 





QUELQUES BONNES ADRESSES SUR INTERNET 

• Pour trouver des scenarios, les excellentes 
archives de Todd Klemme : 

http://ednfo.iics.indiMia.edu/~dUeaMne/riflesJrfin 

• Des patches, des scenarios, etc : 

uraw.wargamer.cc^aonnainJinn 

• Un site entierement consacre a Age of Rifles : 

wuw.swfinkjiet'-mflo/aor/ 

• Pour se trouver des adversaires en PBEM : 

wwwJead~aters.com 




• Pour recuperer le dernier patch (1.4) 

www.ssionikie.corn 

• Pour decouvrir le site de Norm Koger 

www.cinr.coin/user/nlioger 



Puissance de feu Portee 1 Portee 2 Portee 3 
Fusil a percussion 9 3 3 

Carabine 9 11 

Fusil long 3 1 — 

Avec sa puissance de feu largement superieure a 
un ou deux hex., le joueur prussien aura avantage a 
positionner son infanterie a deux hex. ou adjacente a 
l'ennemi. La cavalerie prussienne — demontee — ne 
devra pas echanger le feu a deux cases, mais venir 
adjacente. L'infanterie autrichienne n'a d'espoir d'infli- 
ger des pertes qu'en tir defensif a bout portant, et devra 
tenter refuser tout echange de feu au-dela. 

Des enseignements tout aussi importants peuvent 
etre deduits de l'examen des artilleries. Par exemple, 
pour les Prussiens : 

Canon de 12 a chargement par la bouche : 

Puissance de feu a portee 1 : 320 

Puissance de feu a portee 2 : 133 

Puissance de feu a portee 3 : 106 

Puissance de feu a portee 4 : 80 

On engagera l'artillerie de 12 livres prussienne a 
trois hex. de la ligne autrichienne : leurs fusils ne 
portent qua deux hex. Ou si l'on veut des resultats 
plus rapides, on prendra quelques risques et l'on 
viendra a deux hex. Dans tous les cas, venir adja- 
cent invite au massacre et venir a quatre hex. est un 
gachis de puissance de feu. 
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Dernier conflit presente par le jeu, la guerre russo- 
japonaise de 1905 prefigure deja les hecatombes 

de 1914. 



En general, la pire tactique d'attaque a Age of 
Rifles consiste a venir adjacent a l'adversaire en 
colonne dans un de ses trois hex. de front. Ceci 
declencherait son tir de reaction, generalement le 
meilleur moyen de subir des pertes enormes pour 
un gain nul, car votre unite partira generalement en 
deroute (ou, pire, sera clouee au sol [pinned], ne 
pouvant conclure par une melee car ne pouvant plus 
bouger, et subissant un autre tir ennemi adjacent le 
prochain tour !). 

Les seuls cas ou une attaque frontale en colonne 
peuvent etre conseilles sont : 

- une unite ennemie a I'evidence a cours de muni- 
tions ; 

- une puissance de feu ennemie faible (3 ou moins) 
a un hex. et un attaquant au moral excellent, en 
esperant ne pas etre demoralise par le tir defensif 
pour conclure par une melee ou un tir. 

Face a un adversaire ne possedant qu'une puis- 
sance de feu modeste, une tactique d'attaque fron- 
tale non desastreuse est praticable. Elle consiste a 
amener deux ou trois unites en ligne adjacentes a 
l'unite ennemie, dans des hex. differents. La ligne 
reduit serieusement les pertes. Submerger l'unite 
ennemie (en prenant bien soin de ne pas entasser 
plus d'une unite attaquante par hexagone) permet 
d'avoir une bonne chance d'epuiser ses munitions. 
Si l'un des attaquants survit au feu defensif, il se ven- 
gera par une superbe salve de fusils sur le defen- 
seur. Une fois adjacent, declencher une melee en 
formation de ligne est generalement peu efficace. 

Dans les scenarios utilisant des mousquets et ou 
le feu est peu meurtrier, une approche en colonne 
d'attaque suivie d'une melee peut etre tres efficace. 

Face a de l'artillerie, toute attaque frontale est 
generalement suicidaire : la puissance de feu est 
enorme, mais surtout ses munitions sont tres nom- 
breuses. Inutile done d'esperer epuiser ses tirs defen- 
sifs par une attaque de masse. Cela se traduit gene- 
ralement par un bain de sang, meme en ligne. 



EMBLEMENT, 

FORMATION 

ET TIRAILLEURS 



• Les problemes d'empilement 

II convient, face au feu, de ne jamais empiler deux 
unites nombreuses. II y a deux raisons a cela : 

- un tir ennemi affecte toutes les unites dans un 
hexagone. Cela revient done a doubler la puissan- 
ce de feu ennemie ; 

— la puissance de feu des unites dans un hexa- 
gone est limitee pas leur « front », e'est-a-dire l'espa- 
ce qu'ils ont pour se deployer dans I 'hex. Inutile de 
deployer 4 000 hommes dans un hex. de 400 metres 
de front, car seulement 1 000 hommes pourront 
tirer. 

Norm Koger a foumi sur internet les informations 
suivantes, sur le nombre d'hommes de front de for- 
mation (FF) selon la formation 
Formation FF 

Defensive # d'hommes disponibles 

Ligne # d'hommes disponibles 

Ligne soutenue # d'hommes disponibles/2 
Colonne d'attaque * d'hommes disponibles/4 
Carre * d'hommes disponibles/2 

Autre * d'hommes disponibles/8 

Tirailleurs Front de tirailleurs 

Front de parade (Fp) et Front de tirailleurs 

(Ft) varient suivant l'echelle du scenario: 
Echelle Fp Ft 




100 m 250 h. 100 hommes 

200 m 500 h. 200 hommes 

400 m 1000 h. 400 hommes 

Le front de parade est le nombre maximum 
d'hommes qui peuvent tirer dans une direction don- 
nee. Le front de tirailleurs est ('equivalent, pour une 
unite ayant deploye ses tirailleurs. Le nombre 
d'hommes pouvant tirer est le minimum du front de 
formation et du front de parade/tirailleurs. 

Ainsi, a l'echelle 1 hex. = 400 m, 2 000 hommes 
en ligne ont un front de formation de 2 000, mais 
un front de parade de 1 000. Done 1 000 hommes 
pourront tirer. 

Autre exemple, cette meme unite en colonne 
d'attaque a un front de formation de 2 000/4 = 
500, et encore un front de parade de 1 000. Seuls 
500 hommes tireront. 

Quelle que soit sa formation, si cette meme uni- 
te deploie ses tirailleurs, son front de tirailleurs est 
de 400 hommes, done 400 hommes tireront. 

Notons que ce front de parade/tirailleurs est divi- 
se par deux si deux unites sont dans la case. Ainsi, 
empiler augmentera vos pertes, mais pas votre puis- 
sance de feu, a moins que vos unites soient suffi- 
samment petites pour ne pas « remplir » chacune 
plus de la moitie du front. 

De meme, il est avantageux d'empiler une unite 
d'artillerie avec une petite unite d'infanterie, ou 
meme deux petites unites d'infanterie, mais certai- 
nement pas une grosse unite avec une autre. 

Dans le doute et si vous n'aimez pas les calculs, 
n'empilez pas ! 

• L'emploi des tirailleurs 

Un mot important sur les tirailleurs. Quand faut- 
il les deployer ? La reponse exige un petit calcul. 

Les tirailleurs divisent par entre un et deux tiers 
les pertes subies par des tirs de fusils (mais pas par 
des canons), mais comme on peut le voir sur la table 
precedente, ils divisent par 2.5 le nombre de vos 
hommes qui peuvent tirer (le front de tirailleurs est 
largement inferieur au front de parade), done votre 
puissance de feu. 

En ligne, les tirailleurs sont rentables si le nombre 
d'hommes dans la case n'est pas largement supe- 
rieur au front de deploiement des tirailleurs (Ft), e'est- 
a-dire si votre unite est petite. 

Illustrons ceci par un exemple a l'echelle 400 m : 



une unite de 400 hommes en ligne et en tirailleurs 
tirera avec tous ses fusils, et beneficiera de 66 % de 
protection. Sans les tirailleurs, la protection de 66 % 
disparait. 

Par contre, si l'unite a 2 000 hommes, en ligne 
avec tirailleurs, seuls 400 hommes tireront, et la 
protection sera faible (environ 33 %), alors que sans 
tirailleurs, 1 000 hommes pourront tirer, sans pro- 
tection. Ici, il ne faut surtout pas deployer les tirailleurs ! 

Vous remarquerez que les unites de chasseurs/jagers 
contiennent peu d'hommes : elles sont faites pour 
le deploiement en tirailleurs. 

Dans d'autres formations que la ligne, il convien- 
dra de presque toujours deployer les tirailleurs, car 
le front de tirailleurs est presque toujours superieur 
au nombre d'hommes deployables de toutes facons. 

Face a de l'artillerie, les tirailleurs sont inutiles et 
meme nuisibles : ils ne protegent aucunement et 
peuvent reduire votre puissance de feu. On notera 
qu'une unite adjacente a l'ennemi se comporte tou- 
jours comme si elle n'avait pas de tirailleurs : ils rein- 
tegrent automatiquement leur formation. 

• La puissance de feu 

La formule de feu est : 

Force de feu = minimum de (Fp or Ft) 
x capacite generale x modificateurs speciaux 
x puissance de feu de l'arme a la portee du tir 

/ servants necessaires pour utiliser Paime. 
La formation affecte la vulnerability au feu, tous 
les multiplicateurs etant detailles dans le tableau ci- 
contre (merci encore a l'auteur qui a foumi ces infor- 
mations). 



LA MELEi 
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La melee est declenchee en bougeant une unite 
dans une case occupee par l'ennemi. Elle peut etre 
extremement sanglante, ou pas du tout. En effet, 
chaque unite passe un test de moral, et si I'une d'elle 
le rate, elle evacue la case, a peu de frais. Nean- 
moins, elle finit desorganisee, ce qui lui coutera tres 
cher si l'adversaire peut declencher une melee sub- 
sequente. 

II est done tres important, lorsque Ton attaque un 
ennemi frais en melee, de posseder d'autres unites 
a portee, et n'ayant pas encore bouge ni tire. Si la 
melee echoue, l'unite ennemie sera beaucoup plus 
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ormanon aeiensive (ou anmene aeieieej 

Tranchee, route enterree, ville, enceinte fortifie ou 
redoute 0.15 

Village 0,25 

AUTRES FORMATIONS 
• Se retranchant ou desorganise 



Tir d' artillerie 


1.20 


Tir d'armes legeres 


1.00 


Colonne de marche (flanc) 


0.70 


Col. de marche (front, arriere) 0.88 


• Colonne d'attaque 




Tir d 'artillerie (front) 


2.10 


Tir d'armes legeres (front) 


1.20 


Tir d'artillerie (flanc) 


3.15 


Tir d'armes legeres (flanc) 


1.80 


Tir d'artillerie (arriere) 


2.63 


Tir d'armes legeres (arriert 


) 1.50 


# Ligne soutenue 




Tir d'artillerie (front) 


1.50 


Tir d'armes legeres (front) 


0.80 


Tir d'artillerie (flanc) 


2.25 


Tii d'armes legeres (flanc) 


1.20 


Tir d'artillerie (arriere) 


1.88 


Tir d'armes legeres 


) 1.00 


• Ligne (amies d'infanter 


e ou artillerie 


Petite unite (front) 


0.60 


Crosse unite (front) 




mite (flanc) 


090 


mc) 


1.20 




0.75 



vulnerable a une seconde melee, car si vous obser- 
vez la barre de valeur, vous verrez le facteur de melee 
ennemi considerablement abaisse : la melee fatigue 
beaucoup, et il est rare de voir une unite resister a 
deux assauts. 
Force de melee = minimum de (front de para- 
de ou troupes disponibles) x niveau d'efficacite 
x modificateur de formation 
x modificateurs speciaux 

Le modificateur de formation varie entre 1 (for- 
mation defensive) et 0,2 (colonne de marche). 

Les modificateurs speciaux incluent des facteurs 
comme le fait d'etre monte, le terrain, etc. 

Plus important, si l'attaque reussit et que l'enne- 
mi est ejecte en deroute hors de l'hex., avoir une 
unite fratche en reserve permet de lui causer des 
pertes terribles : l'ennemi desorganise ne peut plus 
effectuer de tirs defensifs. Une attaque subsequen- 
te par le feu ou de melee est pour elle synonyme 
d'aneantissement. Done, premier principe de la 
melee : une premiere melee desorganise, une attaque 
subsequente tue ! 

La melee receie toutefois un piege : une fois l'enne- 
mi ejecte de son hex., I'avance de l'unite attaquan- 
te est automatique. Ce faisant, elle risque de pene- 
trer dans un hex. de front d'une autre unite enne- 
mie, et peut etre aneantie par un tir a bout portant ! 

Nous en arrivons done au second principe de la 
melee : ne jamais attaquer une case situee dans le 



Grosse unite (arriere) 1.00 

Une « petite unite » est une unite qui n'a pas plus de 
500 (echelle 100 m). 1 000 (echelle 200 m) ou 2 000 
(echelle 400 m) hommes. 

• Carre 

Tir d'artillerie 2.40 

Tir d'armes d'infanterie 1 ,40 

Modificateurs pour les unites qui ne sont 
pas en formation defensive 

Pont 2.00 

A cheval 3.00 

Cible situee plus haut 0.90 

Cours d'eau asseche 0.90 

Ville. enceinte fortifiee. redoute 0.70 
Village, rochers, champs haut. bois 0.80 
Ahui saille 0.90 

• Retranchements, parapets 

0,80 
Flanc ou an 1.20 

Parapets a 360" 0,80 

• Tirailleurs deployes 
Tird'artilli 1.00 
Tir d'armes legeres 0.33-0.66 
(depend de la proportion des troupes qui sont t 

33 s applique pour une unite deployee a . 



Tous les modificateurs situes sur des lignes sepa- 
rees sont cumulatifs. 



front d'une autre unite ennemie. Ceci est un piege 
dans lequel on tombe tres couramment, a moins d'y 
faire bien attention pendant les combats. 

Le moment le plus propice pour declencher une 
melee est lorsque l'on se trouve adjacent a l'enne- 
mi au debut de son tour. On a alors le choix deli- 
cieux entre devaster l'ennemi par un tir a bout por- 
tant, ou declencher une melee sans subir de tir defen- 
sif prealable (car on est deja adjacent). Ce choix n'est 
pas evident. II convient de regarder sa puissance de 
melee et celle de l'ennemi (toujours sur la barre 
d'informations), ainsi que les deux principes ci-des- 
sus. Si l'on dispose d'une superiorite ecrasante, la 
melee peut etre efficace. Sinon, un tir est presque 
toujours preferable, et dans le doute, on choisira le 
tir. 

Le cas sans equivoque ou la melee est preferable 
au tir est celui d'un adversaire desorganise. Une 
melee desintegrera souvent l'unite. 

L'ordinateur, fidele a son esprit offensif, choisit 
lui le plus souvent la melee, ignorant generalement 
le second principe, ce qui permet de lui preparer 
d'habiles pieges (voir plus loin). 

• L'attaque de flanc 

La tactique reine dans Age of Rifles consiste, a 
l'instar des batailles antiques, a prendre l'ennemi de 
flanc. 

Une note importante a ce sujet : le jeu compor- 
te une option tres importante, nommee « permettre 
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le tir frenetique » (reglee uniquement au lance- 
ment d'un scenario, dans le menu d'options). Le tir 
frenetique est le tir de reaction adjacent. Si cette 
option est activee, les tirs de reaction seront effec- 
tues egalement sur les cases de flanc d'un defen- 
seur. Ceci detruit une partie du charme tactique du 
jeu en decourageant les attaques de flanc, et l'attaque 
tout court. Nous conseillons vivement de ne pas 
l'activer, ce qui signifie que le tir defensif n'est deden- 
che que dans les cases de front. 

Ceci etant dit, infanterie et cavalerie doivent tout 
faire pour parvenir adjacent a une unite sur son flanc 
ou son arriere. Une unite qui vient adjacent a l'enne- 
mi doit garder suffisamment de points de mouve- 
ment pour declencher un tir ou une melee imme- 
diatement (ce principe est d'ailleurs tout aussi valable 
pour l'attaque frontale). Venir adjacent sans avoir 
ces points de mouvement est un mouvement desas- 
treux, car pendant son tour l'ennemi toumera et 
aneantira votre unite par un tir. 

Pour posseder ces points de mouvements, l'une 
des meilleures tactiques consiste a garder des uni- 
tes en colonne de marche juste derriere le front. 
C'est ici que le concept de « reserve » apparait. 

• Les reserves 

Age of Rifles est un des rares jeux qui donnent 
un role crucial aux reserves. En attaque, la reserve 
est idealement une unite commencant en colonne 
de marche juste hors de vue de l'ennemi (typique- 
ment derriere vos unites de front, puisque les uni- 
tes bloquent la ligne de tir). Elle se deplace tres vite. 
arrive adjacente sur le flanc d'une unite ennemie, 
se deploie immediatement en ligne ou en colonne 
d'attaque, et annihile l'unite ennemie par un tir ou 
une melee. Nous avons vu plus haut comment une 
reserve permet de conclure une melee reussie par 
l'aneantissement de 1'adversaire en deroute. Une 
unite en reserve, tres mobile, permet egalement de 
prendre l'ennemi de flanc beaucoup plus facilement. 

Autre role de la reserve, l'exploitation. Votre 
attaque met en deroute une partie de la ligne enne- 
mie, creant un trou. Derriere, le village a prendre. 
L'unite de reserve se rue a travers la breche et cap- 
ture une case vide du village, passe en formation 
defensive, et amene l'effondrement de la ligne enne- 
mie. 

En attaque, un deploiement optimal consiste gar- 
der environ 25 % de 1'effectif total d'infanterie en 
reserve, en colonne de marche. Ces unites sont jus- 
te derriere les autres unites, qui sont typiquement 
en ligne et tirent sur 1'adversaire. Dans tous les cas, 
il convient de ne jamais exposer ces unites au tir 
ennemi lorsqu'elles sont en colonne de marche, car 
elles sont particulierement vulnerables. 

Enfin, il convient de renouveler ces reserves. II est 
facile d'engager ses reserves pour avoir toujours plus 
d'unites au feu, mais il faut aussi veiller a garder une 
reserve pour le tour suivant, en « sortant du feu » 
une unite en ligne si necessaire et en la mettant en 
colonne de marche 

En defense, la reserve est, de facon plus utile, 
constitute d'unites en ligne. Ces unites sont situees 
derriere les unites de front, de preference la oil 
l'ennemi a une chance de gagner une melee. 

Supposons par exemple que vous ayez une uni- 
te faible adjacente a l'ennemi, et une autre unite dis- 
ponible. Un choix tentant consiste a amener cette 
reserve au front, adjacente, afin de lutter a armes 
egales. Malheureusement, votre unite subira un tir 
defensif, et au tour suivant, l'ennemi se retrouvera 
adjacent a une unite desorganisee en plus de la pre- 
miere unite faible. 

L'autre solution consiste a constituer un « double 
front » en gardant l'unite de reserve cachee, en ligne, 
derriere l'unite de front. L'ennemi fera sans doute fuir 
cette demiere en melee, mais en prenant sa place, il 
subira un tir defensif devastateur a bout portant. 



f I I '7 fr* 




- 

Les h 



Les rusiis prussiens 

Avant la inanition du jeu. SSI a remplace les fusils prus- 
(en 1S66 comme en 1870), a lorigine des « cara- 
bines a percussion ■>. par des » fusils a percussion » (selon 
la denomination du jeu) Ce changement, quelles qu'en 
est une erreur de simulation histo- 
rique. L'amateur d'histoire pourra done remettre les 
fusils d'origine pour jouer les scenarios de 1870 avec 
la superiorite reelle du fusil francais Chassepot. 



CAVALERIE 



Vuedela 

culasse du 

fusil 

bavarois, 

du sysleme 

Werder 

(DR) 



Le principe du « double front » ou reserve en ligne 
permet de gagner nombre de batailles face a l'intel- 
ligence artificielle, qui se jette avec acharnement 
dans des corps a corps. Autre interet majeur du 
double front, il permet de reculer a travers la secon- 
de ligne les unites de I'avant qui ont epuise leurs 
munitions, ce qui est une necessite vitale, notam- 
ment si vous jouez les Francais a Spicheren. 



La cavalerie, avec ses 25 points de mouvement, 
est une merveilleuse force de reserve (pour massa- 
crer toute unite ennemie en deroute) et d'eclairage. 
Devant la force principale, elle repere l'ennemi. Ce 
faisant, elle risque bien sur de tomber dans une 
embuscade. Comment I'eviter ? 

Un principe d'eclairage efficace consiste a ne 
jamais bouger adjacent a une case non reperee aupa- 
ravant. En effet, l'ordinateur regie toujours son tir 
de reaction a un hex. En pratique, ceci consiste a 
utiliser souvent la fonction « montrer la ligne de vue » 
du jeu (personnellement je la configure comme etant 
declenchee par un cliquement du bouton droit de la 
souris, ce qui facilite les choses ). La cavalerie s'ever- 
tue a entrer dans des cases d'ou elle aperooit a au 
moins deux hex. de distance chaque hex. suivant de 
sa progression. Elle repere ainsi les unites ennemles 
sans subir aucun tir, car l'ordinateur a l'habitude de 
regler ses tirs defensifs a une case de portee (option 
« conserver son tir »). 

Ceci ne permet pas de reconnaltre les hex. com- 
pletement encerclees par des bois ou du terrain blo- 



Ci-dessus. 

Le superbe edheur d'unite A' Age of Rifles. 

quant la ligne de vue, ce risque sera pris de prefe- 
rence par de I'infanterie en ligne. 

A Tissue d'une reconnaissance, il convient egale- 
ment de ne jamais finir son mouvement a portee de 
fusils ou canons ennemis : les cavaliers sont plus vul- 
nerables que les fantassins. 

La cavalerie peut egalement etre placee cachee, en 
embuscade. Elle chargera automatiquement tout enne- 
mi passant adjacent. On peut la placer derriere une ligne 
menacee, car cachee derriere I'infanterie, elle ne sera 
pas visible. Ceci est parfois fructueux, mais rarement, 
car gare aux consequences de la charge si elle se ter- 
mine adjacente a des fusils ennemis. L'age des charges 
heroiques est fini, et de la cavalerie subissant un tir puis- 
sant est generalement depensee. 

En combat, la cavalerie est beaucoup plus utile 
demontee comme infanterie legere qua cheval. Avec 
ses carabines inferieures, elle est parfaite dans les 
combats a courte portee (bois, villages). Le joueur 
qui dispose de 5 000 fantassins supplementaires 
parce que, contrairement a son adversaire, ne les a 
pas gaches dans des charges futiles, prend un avan- 
tage certain. 






EFFET DU TERRAIN ET DES FORMATIONS 
SUR LE MOUVEMENT 

MOUVEMENT DE ROUTE. 

Les couts de la route remplacent ceux du terrain. Les uni- 
tes doivent etre en desordre ou en colonne de marche, 
et le mouvement doit aller de la route vers la route. Les 
abattis empechent le mouvement de route. 

Colonne de marche 1 
En desordre 2 
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EFFETS DU TERRAIN 
SUR LES MELEES 

Le terrain n'a aucun 
effet direct sur le com- 
bat de melee. 
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EFFETS DU TERRAIN 

Modhcateurs de mouvement sur route 

Autre unite dans l'hex. 

Terrain detrempe (route) 

Terrain detrempe 

(route enterre ou amenagee) 

Unite demontee subissant un tir 

ouacouvert 

Mouvement hobs-route 

Cout standard (selon formation) 

Colonne de marche 

En desordre 

Colonne d'attaque 

Ligne soutenue 

Ligne 

En carve 

Modhcateur DC mouvement hors-boute 

VlDe ou village : utilise le cout standard sans les 

modificateurs suivants. 

Terrain detrempee ou forte pluie + 1 
^^^ Unite demontee subissant un tir, 

a couvert ou en tirailleur + 1 

Nuh +1 

Possedant un equipement lourd • 1 
Marais +2 

Abattis +1 

Hex. en feu Impassable 

Barriere, mur ou tranche 1/3 

* (unite montee) 

Barriere, mur ou tranchee + 1 

(unite a pied) 



+ 1 

+ 1 


+ 1 



Avec armes d'equipe + 1 

Escarpement (sans elevation) Pas d'effet 

Escarpement Interdit 

(avec changement d'elevation) 

Pont 

Gue ou fosse (sans equipement lourd) 

Gue ou fosse (avec equipement lourd) 

Cours d'eau non gueable 

Bois 

Abattis, redoute, enceinte fortifiee 

(unite montee) 

Abattis, redoute, enceinte fortifiee 

(unite a pied) 

Rocher, boue, sable, champs 

(unite montee) 

Rocher, boue, sable, champs 

(unite a pied) 

Changement d'elevation 

(unite montee) 

Changement d'elevation (unite a pied) 

Note : ■ eqiripement lourd » est une caraderistique de certaines 

fieces avec servants (voir base de donnees des equipements). 
ous les modificateurs situes sur des Bgnes separees 



+ 2 
+ 2 

Interdit 

Interdit 

+ 1 

+ 2 

+ 1 

+ 2 

+ 1 
+ 2 

+ 1 



Mouvement des unties navaies 

Riviere ou lac (eau profonde) 1 

Rrviereoulac 2 

(petits navires, eau peu profonde peuvent s'echouer) 

Note : un hex. de riviere ou de lac qui presente la moindre 
partie de terre est considere comme eau peu profonde. 






L'ARTILLERIE 



L'artillcrie, generalement a cheval, ne possede 
que peu de points de mouvement (dix generalement), 
et encore moins (un ou deux) lorsqu'elle est detelee. 
Ceci signifie que son mouvement est lent, et quelle 
arrive generalement apres l'infanterie. 

Une fois detelee, elle doit choisir entre tirer ou 
bouger dune seule case. 

Quelques points important pour son maniement : 

- 1'artillerie ne peut s'atteler/deteler que si son 
mouvement est « vert » (non fatigue). Ainsi, si vous 
amenez de rartillerie attelee (a cheval) a portee de 
l'ennemi et que le drapeau de mouvement est jau- 
ne ou rouge, elle ne pourra se mettre en batterie 
immediatement et elle risque de subir de lourdes 
pertes car l'artillerie a cheval est tres vulnerable. 

- 1'artillerie ne peut pas tirer apres avoir bouge, 
meme dun hex. 

L'artillerie est une arme defensive redoutable. Elle 
ne peut pas tirer en tir indirect, et doit se situer au 
centre de la defense. Son grand avantage consiste 
en ses munitions presque inepuisables, et done en 
ses multiples tirs defensifs. A une ou deux cases, sa 
puissance de feu est devastatrice. En defense, n'hesi- 
tez done pas a la placer en premiere ligne. Si l'enne- 
mi ne parvient pas a la prendre de flanc, il se bri- 
sera generalement sur elle, dans des assauts futiles. 
Vous la perdrez parfois en melee, ou elle est vulne- 
rable, mais le jeu en vaut sou vent la chandelle. 

En attaque, placez la juste au-dela de la portee 
des fusils ennemis. 

Ses cibles de choix sont les villages et abris (oil elle 
est beaucoup plus efficace que les fusils), et les unites 
ennemies qui ne sont pas en ligne. Comme pour tout 
tir, plus la cible est « grosse » (en nombre d'hommes). 
plus elle subira de pertes. Pour choisir une bonne cible, 
l'examen de la puissance de feu ou de melee de l'enne- 
mi vous donnera une bonne indication. Une case pos- 
sedant deux unites ennemies empilees est aussi une cible 
de choix (pour voir les unites empilees, cliquez sur le 
bouton « changer la superposition »). Inutile de gacher 
vos coups sur une unite en ruine contenant 30 hommes ! 

O-dessous. 

Les guerres coloniales anglaises torment un sujet 
presque inepuisable de batailles originales 
(ici. une bataille contre les Sikhs en 1848). 




Ci-dessus. 

Situe a la bataille de Louisbourg en 1758, cet exemple 

de scenario sur le XVM'' montre la primaute du choc : 

formations en colonne d'assaut, tant chez l'attaquant 

que chez le defenseur. Les volontaires de Saint Julien 

ont grand peine a repousser les « tuniques rouges » 

anglaises. 

Affaiblissez l'ennemi jusqu'a ce que sa puissance 
de feu tombe dans une proportion suffisante. Puis 
lancez un assaut d'infanterie. En effet, les unites blo- 
quant les lignes de vue, lancer un assaut d'infante- 
rie tout en bombardant simultanement avec rartille- 
rie ne peut etre espere. L'artillerie ne peut pas « sou- 
tenir depuis l'arriere ». Elle doit toujours etre en 
premiere ligne. II est commun de mal placer son 
artillerie a AoR lorsque Ton debute et que Ion est 
habitue aux jeux permettant les tirs indirects. 

II convient de detruire rartillerie ennemie des que 
possible, soit la chargeant de flanc ou lorsqu'elle est 



a cheval, soit en concentrant toute votre artillerie 
contre elle. L'artillerie est une arme puissante et 
prioritaire. Ne tentez pas l'assaut frontal contre de 
l'artillerie en esperant la submerger, cela appartient 
a l'ere napoleonienne (et encore...). 



-tENT, 
RAVITAILLEMENT 




Chaque « formation » (corps d'armee ou division, 
suivant les cas) possede quelques chefs, qui sont 
visibles par un petit drapeau sur I'unite ou ils se trou- 
vent. Le rayon de commandement est de cinq hexa- 
gones pour le chef de la formation, et de trois pour 
ses subordonnes (important : la fonction « montrer 
le rayon de commandement » presente un rayon 
bien plus grand, e'est une erreur). II convient de 
s'assurer qu'aucune unite n'est au-dela de ce rayon, 
sinon elle risque fort de n'avoir qu'un point de mou- 
vement au tour suivant. Si I'unite est vraiment tres 
loin, il est conseille de detacher un chef d'une uni- 
te (une petite escorte se formera alors automati- 
quement) et de l'envoyer « reprendre en main » I'uni- 
te isolee. 

Enfin, comme dans tout bon jeu d'histoire, cou- 
per le chemin entre les unites ennemies et leurs hex. 
de ravitaillement les privera de leur approvisionne- 
ment en munitions, ce qui, au bout de quelques tours, 
peut les mener au desastre. Cependant, etant don- 
nee la courte duree de nombreux scenarios, cette 
strategie est rarement tres payante. 

En conclusion, une bonne comprehension des 
avantages des formations, des tirailleurs et de la ges- 
tion des troupes permet de limiter les pertes et de 
vaincre l'ordinateur. On peut causer plus de pertes 
au defenseur que Ion n'en prend en attaquant, meme 
en cette epoque « decourageante » pour ceux qui 
aiment l'offensive. Notons encore que les tactiques 
conseillees plus haut ne sont vraiment valables que 
pour la periode simulee par le jeu : 1846-1905. 
Dans les scenarios « fait maison » du XVIIP et du 
debut du XTX e , de toutes autres tactiques sont a l'hon- 
neur : empilement des hommes pour une maximi- 
sation de la puissance de choc (melee), attaque fron- 
tale possible en colonne, et attention bien moindre 
pretee au feu. Mais ceci est bien connu de tous les 
emules de 1 ' Empereur ... O 
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LORS de sa partition l'annee 
demiere, Close Combat 
avait represente une vraie 
revolution en matiere de combat 
tactique. Avec Close Combat 2 : 
un pont trop loin, Microsoft 
recidive, avec un produit 
nettement ameliore et dote 
d'un aspect strategique 
passionnant 

Par Eric TENG 





COMB 
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Pour ceux qui ne connaissent ni le jeu tactique 
edite par Microsoft, ni le celebre roman de Corne- 
lius Ryan, Close Combat 2 est un jeu d'histoire en 
temps reel qui se propose de vous faire revivre une 
des plus audacieuses operations parachutistes de la 
Seconde Guerre mondiale : Market-Garden. 

Les principe qui avaient fait le succes du premier 
volume sont conserves : systeme de campagne, com- 
bat en temps reel, intelligence artificielle sophisti- 
quee et effet du combat sur le moral des soldats. Le 
tout est transpose sur un theatre d'operations dif- 
ferent certes mais encore tres proche des combats 
de Normandie en 1944. En effet, apres avoir envi- 
sage la guerre du desert, puis Stalingrad, les concep- 
teurs n'ont finalement change ni l'annee, ni le front, 
et c'est un peu dommage car Ton aurait bien aime 
manipuler des materiels differents... Et pourquoi pas 
un jeu tactique en temps reel sur la Grande guerre, 
ou Little Big Horn ? Peut etre cela viendra-t-il un 
jour... 



UN CHAMP DE 
BATAILLE PLUS LISIBLE 



C'est done la celebre offensive Market Garden 
(automne 1944) qui a ete choisie. Elle met en jeu 
les troupes americaines, anglaises et polonaises face 
aux inevitables Allemands, cette fois mobilises pour 
la defense du Vaterland et de la Ruhr. 

Malgre ces similitudes, la difference est flagrante 



des la mise en route. Si le « boot camp » (camp 
d'entrainement) est toujours present, des exposes 
complets sur les differentes tactiques et strategies 
sont prevus. De meme, un historique dresse le tableau 
de la situation generale et une encyclopedie des 
armes tres complete est inclue. Mais le plus impor- 
tant n'est pas la. 

Les graphismes tout d'abord ont ete grandement 
ameliores. La definition de l'ecran a augmente et 
les couleurs sont passees en mode 16 bits. La palet- 
te s'est ainsi enrichies et la lisibilite des petits hommes 
verts (Americains) sur l'ecran n'est plus un proble- 
me. Les cartes, construites a partir de photos aeriennes 
d'epoque, sont de toute beaute. Des tons violets et 
bruns font leur apparition : fini les routes droites, 
les virages a angle droit, les petites maisons jaunes 
et leurs champs tout carres ! Le jeu n'utilise plus en 
effet une grille de tuiles geometriques, ce qui ren- 
force le realisme 

Les animations sont egalement soignees et moins 
saccadees. Des explosions plus spectaculaires ani- 
ment l'ecran. Les effets sonores sont restes au meme 
niveau que le jeu precedent, avec quelques nouveaux 
cris du genre « Maman, maman » ou « On ne tient 
plus le coup... ». Au final, l'ambiance est parfaite, 
le realisme y gagne, on s'y croirait ! 

Parmi les innovations technologiques, on notera 
toute une serie de reglages accessibles directement 
a l'aide de la touche F8 : on peut maintenant choi- 
sir la vitesse du jeu, la decomposition des anima- 
tions, l'affichage (800 x 600 ou 1024 x 768). La 
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Une epique scene de combat urbain dans Close 
Combat 2 .- un pont trop loin. On constate iri 
combien le graphisme des cartes a ete ameliore. 



rapidite du jeu est egalement modulable (ce qui etait 
deja le cas, heureusement, avec CC1). Une remarque 
cependant, le jeu, teste sur un Pentium 133 avec 
32 Mo de RAM, etait d'une lenteur exasperante en 
resolution 1024 x 768 ! 

Une barre de commande raccourcie a ete intro- 
duite et permet un basculement entre l'affichage 
plein ecran, qui n'existait pas dans Close Combat 
et l'affichage classique. De meme, pour ceux qui ont 
eu des dif ficultes a envoyer des messages en mode 
multi-joueur dans Close Combat, cette option est 
maintenant accessible tres rapidement par une ico- 
ne. 

Les unites peuvent etre affublees dune barre de 
controle, a la facon de Command & Conquer. Cet- 
te barre permet l'affichage direct a cote de chaque 
unite de I'etat dun de ses parametres (moral, muni- 
tions, cohesion, etc.). A noter que la barre peut etre 
indifferemment remplacee par un surlignage colo- 
re des unites ou d'un cerclage (non installe sur la 
version testee). 

Ce qui ne change pas : l'affichage des donnees 
relatives a vos troupes et a leur situation en quatre 
« moniteurs » de controle (liste des troupes, detail de 
chaque unite, messages d'information et vue d'ensemble 
reduite), la possibilite de jouer en reseau, les trois 
niveaux de zoom. Le jeu donne la possibilite de regler 
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la difficulty : bleu, veteran, heros ou parametrable. 
Les habitues de Close Combat ne seront done pas 
perdus. 

Apres avoir balaye la forme, examinons mainte- 
nant le contenu. Comme nous l'avons indique en 
introduction, le theatre d'operation introduit de nou- 
velles troupes, peu nombreuses certes mais que les 
connaisseurs apprecieront. 



MEILLEUR CONTROLE 
DES UNITES 



Les Allies voient leurs rangs s'elargir : les paras ame- 
ricains, anglais et polonais font leur apparition fles Polo- 
nais etaient equipes par les Anglais, leurs troupes ne 
sont done pas foncierement differentes), ainsi que l'infan- 
terie anglaise et le celebre fusil-mitrailleur Bren. 

Les blindes ne sont pas en reste. Toute la panoplie 
est la, en partant du mediocre Cromwell jusqu'au Chur- 
chill AVRE, en passant par 1'autoblindee Daimler, le 
Sherman Firefly ou le Crocodile. 

Du cote allemand, les paras et les SS sont introduits 
et quelques raretes sont proposees parmi les blindes : 
le monstrueux Jagdtiger, l'obsolete PzKpfw DIM, utilise 
en char leger, ou le SDKfz 250/10 (halftrack modifie 
et arme d'un canon). 

Enfin, des deux cotes, les lance-flammes font leur 
apparition. lis sont d'une efficacite redoutable... Les 
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pauvres vicrimes ne baignent plus dans les mares de 
sang habituelles, elles sont visiblement carbonisees. D 
manque I'odeur et vous vivrez en direct toutes les hor- 
reurs de la guerre. Mais le lance-flammes peut aussi etre 
redoutable pour son utilisateur; un mauvais coup et 
bourn, il ne reste plus que les rangers de votre porteur 
et de ses voisins. 



Amelioration majeure du jeu, il est maintenant possible 
d'acheter des unites en renforts avant chaque scenario. 
On peut remarquer la drversrte des unites proposees id 
pour le camp allemand : parachutistes, Waffen-SS, 
chars lourds ou lance-flammes, etc. 



Chacune de ces nouvelles unites se distingue par un 
moral, une experience et une cohesion particuliere. 



L'OPERATION MARKET GARDEN 



En septembre 1944, les forces alliees ont avance rapi- 
dement et libere la majeure partje de la France et de la Bel- 
gique. Apres une pause de reorganisation, le marechal 
Montgomery elabore un plan qui, selon lui, mettra une fin 
rapide a la guerre i une poussee vers le Nord, puis un vira- 
ge vers I'Est permettrait de contoumer la ligne Siegfried et 
tracerait une route directe vers Berlin a travers le nord de 
l'Allemagne. 

La premiere etape consiste a prendre le controle des 
ponts sur le Rhin. le Waal et la Meuse dans les regions de 
Grave, Nijmegen et Amhem, 

Pour assurer ces objeenfs, Montgomery decide de deployer 
un tapis de troupes aeroportees. Les divisions aeroportees 
americaines (101st et 82nd) et la 1st Airborne britannique 
s'etaleront du sud au nord en partant de Son jusque Am- 
hem. La seconde armee britannique en attaquant vers le 
nord releverait rapidement les parachutistes. La route de 
Berlin serait ouverte. 

De leur c&te, les Allemands viennent de subir un impor- 
tant revers en Normandie mais le marechal Model reussit 
a etablir une ligne de defense solide sur les nombreux coins 
d'eau qui traversent la Hollande vers le Nord-Ouest. II reti- 
re du front les 9" et 10 e divisions blindees SS qu'il met au 
repos vers Amhem... 

Malgre les renseignements precis envoyes par la resis- 
tance hollandaise, Montgomery maintient son plan et le 
17 septembre, les premiers groupes parachutistes sont lar- 
gues au dessus d 'Amhem. 

Les paras anglais sont contraints de sauter assez loin du 
pont du fait d'une presence importante de Flak allemande 
vers I'aeroport de Deelen situ6 au sud. Les Drop Zones 
s'etalent jusqu'a 12 km du pont et les largages s'echelon- 



nent sur trois jours. Les premiers a terre mettent en secu- 
rite les zones de largage et s'emparent du pont. Puis 
l'ensemble de la division etablit un perimetre defensif autour 
du pont, malgre une progression parfois difficiie dans la vil- 
le. Les pertes sont severes. 

Un second pont, un pont de chemin de fer, saute avant 
larrivee d'une compagnie anglaise venue l'occuper. Cette 
compagnie restera isolee et ne sera jamais capable de 
rejoindre le reste de la division. Le perimetre defensif subit 
d'incessants bombardements et contre-attaques. La plus 
celebre sera celle du capitaine Greabner, a la tete d'une 
colonne blindee du bataillon de reconnaissance de la 9. SS. 
Cette colonne sera totalement aneantie sur le pont par les 
diables rouges. 

Plus au sud, ce nest que le 20 septembre que la 82nd 
est relevee par la division blindee britannique de la Garde 
a Nijmegen. Le 23. la 43 c division d'infanterie britannique 
arrive enfin sur la rive gauche du Rhin a Driel, au sud-ouest 
d'Amhem. Le lendemain, une tentative de traversee par 
canots est faite conjointement avec la brigade parachutis- 
te polonaise restee au sud du Rhin, sans resultat. Le 25 
septembre, 1'armee britannique n'a toujours pas pu tra- 
verser en force et decide d'abandonner la tete de pont sur 
la rive nord. 

Le 26 au matin, environ 1 700 paras anglais et 420 
pilotes de planeurs reussissent la traversee et rejoignent les 
lignes anglaises. Mais 300 invalides sont laisses sur place. 
C'est tout ce qu'il reste des 10 000 hommes largues sur 
Amhem... 

Apres les revers de Normandie (difficultes anglaises pour 
prendre Caen), cette defaite finit de temir l'image du mare- 
chal Montgomery. Le plan s'est avere irrealisable des le 



debut, malgre les tres bonnes performances des parachu- 
tistes britanniques et americains. Montgomery avait sim- 
plement vu trop grand et sous-estime les force ennemies. 
C'etait un pont trop loin... 

On dira alors de Montgomery : 

■ Nous anions absolument chaque detail sur les posi- 
tions allemandes (...). Nous sauions tout en detail, y com- 
pris la position de chaque canon. Le commandement 
supreme recut cette information mais le 21' qroupe 
d'armee de Montgomery a refuser d'y croire • (prince 
Bernard de Hollande). 

« Premierement, c'est un psychopathe (...). II est telle- 
ment egpeentrique qu 'il emit que tout ce qu 'il a fait est 
parfait ■ il n'a jamais commis d'erreur de sa vie. Garder 
une relation avec un homme qui ne peut dire la verite 
ne m'interesse pas. » (general Eisenhower). 

Market Garden, on le voit, a ete une operation tres ten- 
due. Bien que le resultat ait ete mediocre, la valeur indivi- 
duelle des hommes a eu comme toujours une importance 
deterrninante. On se battait pour chaque maison, le temps 
etait compte pour chaque camp. 

L'echelle de Close Combat se prete parfaitement a la 
simulation de ces combats. L'echelle tactique reproduit 
1'aprete des combats de rue tandis que lecheUe strategique 
de la campagne relie parfaitement chaque combat dans la 
course vers la tete de pont, lobjectjf final. Le moindre gain 
de terrain ou la moindre perte de troupe peut avoir une 
consequence sur Tissue de la bataille. 

Bref , il faudra beaucoup de volonte aux passionnes de la 
Seconde Guerre mondiale pour se decrocher de ce jeu fabu- 
leux! O 
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A noter que le nombre d'unite engagees a ete 
reduit. Dans Close Combat, il n'etait pas rare de 
commander une vingtaine d'unites, on depassera 
rarement la petite dizaine dans Close Combat 2. II 
est vraisemblable que cette diminution ait ete dictee 
par un indispensable gain de rapidite (animations 
plus fluides). Pour ma part, cette reduction n'a pas 
ete genante, au contraire, on se sent plus proche 
de ses petits gars et la perte d'un homme est tou- 
jours durement ressentie. On se rapproche encore 
un peu plus de la peau d'un officier sur le terrain, 
au contact de ses hommes. 

II est de toute fagon impossible de gerer correc- 
tement plus de dix unites en temps reel, a moins de 
disposer d'une possibility de commande groupee 
comme dans Command & Conquer. Close Com- 
bat 2 interdit la gestion des unites par grande mas- 
se, et le realisme s'en trouve la encore augmente 
(les commandes globales « evacuer » et « defendre sur 
place » de Close Combat ont disparu). 

Ces nouvelles unites ont conserve les memes apti- 
tudes que dans Close Combat (marcher, courir, se 
cacher, tirer, placer de la fumee et se defendre), 
toutes accessibles a partir d'un menu deroulant sur 
simple clic de la souris. L'option defendre semble 
toutefois avoir ete simplifiee, on ne fixe plus de sec- 
teur de defense, elle se rapproche de l'option « se 
camoufler ». 

Innovation importante, l'option « avancer pru- 
demment » est introduite, et elle est disponible tant 
pour l'infanterie que pour les blindes. Sur cet ordre, 
les premiers se mettent a ramper, les seconds avan- 
cent doucement. Cette innovation est capitate. En 
effet, contrairement a la Normandie, la Hollande est 
un plat pays avec de grands champs. Dans ces condi- 
tions, avancer debout a decouvert est du pur suicide. 

La difference est enorme : la oil Close Combat 
vous assurait l'echec, Close Combat 2 vous laisse 
un espoir de survivre ou meme de vaincre. II est 



recommande de faire toute approche en rampant 
et de jeter quelques grenades arrive a portee. 

La faculte de ramper et done de mieux se camou- 
fler est encore renforcee par une incertitude plus 
grande sur les positions ennemies. Un char adjacent 
a de l'infanterie ne la repere plus a tous les coups. 
De meme, une unite qui rampe a decouvert ne sera 
pas immediatement reperee. 

Autre amelioration majeure, le terrain prend du 
volume : des cretes coupent la ligne de vue, les bati- 
ments prennent de la hauteur. A noter toutefois que 
si Ton s'approche du realisme a" Advanced Squad 
Leader (ASL, la reference en jeu tactique sur pla- 
teau sur la Seconde Guerre mondiale), il n'est pas 
possible de rester au rez-de-chaussee d'un immeuble 
a etage. Cela cree une certaine confusion. On arri- 
ve aussi rapidement au niveau 4 que si Ion restait 
au rez-de-chaussee, d'autre part, le niveau 4 de l'egli- 
se est-il etendu a toute 1'eglise ? Seul un reperage 
minutieux lors de la mise en place permet de saisir 
les subtilites du terrain. 

La gestion des lignes de visee qui en decode n'est 
malheureusement pas d'une precision diabolique et, 
la encore, on est loin de la rigueur d'un ASL. 



GESTION 
STRATEGIQUE 



Trois niveaux d'operation sont possibles. La bataille 
reste l'element de base et la campagne, l'aboutis- 
sement du jeu. Le niveau « operations » est introduit 
en intermediate. II permet de s'entrainer pour venir 
a bout de la campagne. 

Toutefois, la plus grande innovation reste certai- 
nement la mise en place d'un gestion operationnelle 
digne de ce nom. La progression approximative et 
lineaire de la campagne de Close Combat n'est plus 



Les scenarios se repartissent sur les trois theatres 
d'oeprations de Market Garden, et la progression 
sur chacun est determinante pour l'acheminement 
des renforts. En plus de la campagne complete, des 
campagnes mineures sont egalement proposees. 

qu'un mauvais souvenir : en effet, plus vous alliez 
vite, plus vous etiez faible ! Ici, la campagne est divi- 
see en trois theatres d'operations differents et simul- 
tanes : les secteurs d'Arnhem (paras anglais), Nij- 
megen et Eindhoven (paras americains). 

Rassurez-vous, il ne s'agit pas de gerer en temps 
reel les trois theatres en meme temps, mais l'ordi- 
nateur retablira la simultaneity de votre progression. 
La logistique est prise en compte, et permettra de 
renforcer vos paras, si vous reussissez a conserver 
vos ponts. 

Le choix de l'operation Market Garden est de ce 
fait pleinement justifie : il s'agit d'une course contre 
la montre, et le jeu en temps reel est parfait pour 
cela. Les paras devront tenir le plus longtemps pos- 
sible, les divisions blindes alliees etre tres rapides. 
Le joueur allemand, quant a lui, devra bien evi- 
demment passer a 1'attaque contre les paras et fai- 
re de la resistance face aux blindes anglais. 

L'equilibre est ainsi presque parfait. Le choix du 
camp dans Close Combat premiere version impo- 
sait en effet un role offensif a l'Americain et defen- 
sif a l'Allemand. Ici, les deux attaquent et defendent 
a tour de role. 

Mais la subtilite du jeu ne s'arrete pas la : alors 
que Close Combat vous distillait les renforts com- 
me bon lui semblait, Close Combat 2 vous laisse 
maltre de leur selection, parmi votre reserve ope- 
rationnelle. L'acces a cette reserve est logiquement 
subordonnee a la progression de vos troupes vers 
les lignes de ravitaillement. Cette flexibilite se retrou- 
ve au niveau « operations » et « campagne ». Le 
joueur dispose de points de renforts plus ou moins 
importants qu'il utilisera pour « acheter » les renforts 
dont il a besoin parmi les troupes disponibles. 

Cette possibility nouvelle introduit de maniere 
encore plus flagrante la gestion des troupes. II fau- 
dra savoir engager ses troupes dans la duree et en 
fonction des objectifs strategiques. 

La longueur de chaque partie n'est plus fixee arbi- 
trairement mais prend fin lorsque chacun des camps 
en aura fait la demande. C'est incontestablement 
un progres car il est completement irrealiste d'arre- 
ter un combat sur un coup de gong. 

Enfin, le terrain conquis sera exactement restitue 
lors du scenario suivant : plus de recul ou d'avance 
arbitraire pour coller avec un scenario predefini. De 
plus, les modifications du terrain (incendie, maisons 
en ruine) sont conservees entre chaque scenario). 

Autre tres importante amelioration, cette version 2 
comprend un editeur de scenarios. Vous en aviez 
reve pour Close Combat, Keith Zabalaoui a pense 
a vous ! En fait, Keith a repris l'idee de l'editeur de 
scenario disponible sur internet pour Close Com- 
bat 2. Le fonctionnement en est toutefois grande- 
ment simplifie. En effet, il n'est pas possible de creer 
sa carte, mais Ton peut piocher dans la vingtaine 
de cartes existantes. On voit mal en effet un editeur 
de carte performant et facile d'utilisation foumir des 
cartes aussi belles que celles disponibles dans Clo- 
se Combat 2. Cela representerait un travail colos- 
sal ; ne doutons pas toutefois que des extensions 
sortiront avec les campagnes d'ltalie ou du desert. 

Autre changement, s'il est possible de preselec- 
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tionner des zones de deploiement pour chaque camp, 
cela est impossible par type d'unite. Ainsi, l'ordi- 
nateur s'aidera de sa seule intelligence pour dispo- 
ser les blindes a tel endroit plutot que l'infanterie. 
Meme si l'intelligence artificielle a ete amelioree (a 
ce qu'en dit Keith Zabalaoui dans son interview du 
n° 2), on voit mal l'ordinateur disposer ses unites 
aussi efficacement qu'un humain. De ce fait, cet edi- 
teur est visiblement destine au jeu en reseau. 



UN SYSTEME ENCORE 
AMELIORABLE 



On terminera ce tour d'horizon par des defauts 
que je partagerai en deux categories, les premiers 
etant imputables a la version testee, les autres, plus 
graves, au systeme de jeu. 

La sortie de Close Combat 2 est prevue pour 
octobre, et ce test a ete realisee avec une version 
beta, c'est-a-dire non finalisee. Une serie de bugs 
trainait done dans le jeu, entre autre : unites fan- 
tomes, unites hors de vue mais tout de meme repe- 
rees, impossibility de boucler une campagne, sce- 
narios crees ne fonctionnant pas toujours, impossi- 
bilite de commander certaines unites en mode plein 
ecran, etc. Tous ces problemes de jeunesse seront 
tres certainement reglees d'ici la sortie officielle, 
CyberStratege ne manquera pas de vous le faire 
savoir de toute facon ! 

Les defauts plus importants portent sur l'intelli- 
gence artificielle qui, bien qu'amelioree, ne tient pas 
la route en position d'attaque. J'ai termine un sce- 
nario avec les Allemands en defense sans une per- 
te alors que l'adversaire etait aneanti... 

La gestion de la troisieme dimension est impar- 

Les unites britanniques de la Irish Guard se lancent a 
1'assaut des positions allemandes, fortement 
defendues. On peut admirer la livree camouflee des 
blindes allemands. 




faite car il est impossible d'investir plusieurs niveaux 
dune batisse. La marche arriere n'existe pas pour 
les blindes, e'est un gros handicap avec des chas- 
seurs de chars tels que Jagdtiger ou Jagdpanther . 
La vitesse d 'execution en mode plein ecran est 
d'une rare lenteur. En fait, le jeu le plus rapide est 
obtenu avec la vue classique, en retirant le feuillage 
des arbres ! Oubliez le zoom rapproche, la vitesse 
sen trouve encore diminuee. On le voit, le choix de 
reduire les effectifs n'est pas innocent... 




Un Hetzer lance-flammes en pleine action. Le resultat 
n'est pas beau a voir ! A notre connaissance. Close 
Combat 2 est le seul jeu de combat tactjque sur 
iiifonnatiquc qui simule correctement I'emploi des 
lance-flammes, monies ou portes. 

Quoi qu'il en soit, Close Combat 2 est un jeu tres 
reussi. Les parties jouee m'ont reellement enthou- 
siasme et la campagne en mode multi-joueur pro- 
met d'etre grandiose (il faut pour cela une bonne 
dose de patience et un tarif preferentiel chez Fran- 
ce Telecom...). Ce jeu a gagne en realisme et en 
jouabilite, il se rapproche de ce point de vue d'un 
Red Alert auquel on aurait greffe de l'intelligence 
et de la finesse ! La gestion operationnelle surtout 
apporte un plus enorme, le joueur s'impliquant au 
niveau tactique pendant les combats, mais egale- 
ment au niveau de la logistique, quand il faut choi- 
sir entre un appui de mortier ou 1' intervention d'un 
Sherman. 

Une fois encore, Atomic Games s'est surpasse et 
Close Combat 2 surprend par sa qualite. L'option 
de proposer un jeu a theme historique en temps reel 
est toujours aussi ose, et certains joueurs adeptes 
du tour par tour resteront peut etre sceptiques, mais 
cette nouvelle version marque une vraie evolution. 
Et il va de soi que des le prochain numero de Cyber, 
nous vous proposerons une analyse detaillee de Clo- 
se Combat 2, pour permettre a tous de ne pas sau- 
ter... un pont trop loin ! O 
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CLOSE COMBAT 2 

Qualites : realisme. jouabilite, campagne strategique 
et gestion des renforts. qualite graphique. historicite 
parfalte du contexte ct des materiels. 

Defauts ; lenteur, intelligence artificielle tres moyen- 
rapport a la complexite du produit 
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L'ABONDANCE des jeux 
informatises simulant 
la science militaire sur terre 
et dans les airs ne doit 
pas nous faire oublier 1'existence 
de plusieurs logiciels 
de grande qualite traitant 
de la guerre sur les mers. 
Certains d'entre eux 
s etant octroyes une place 
de choix dans la categorie 
des « classiques incontournables », 
nous vous proposons une serie 
d'artide presentant ces produits, 
pour tout savoir de I'art 
de la guerre sur mers. 

Par Stephane MARTIN 

Dans un premier temps, nous aborderons les jeux 
traitant des operations navales pendant la Secon- 
de Guerre mondiale. puis, dans le prochain nume- 
ro de Cyberstratege, nous presenterons les jeux 
couvrant la periode contemporaine. 

L'apport de la micro-informatique dans l'univers 
ludique au debut des annees 1980 fut une veritable 



aubaine pour les 
amateurs de simula- 
tions navales, et tout par- 
ticulierement celles traitant des batailles, sans cesse 
plus sophistiquees, du vingtieme siecle. En effet, 
jusque la, la plupart de ces jeux utilisant le seul sup- 
port du papier et du carton devaient etre geres par 
des mecanismes assez lourds. En outre, ils exigeaient 
souvent l'apport d'un arbitre pour reproduire « I'incer- 
titude strategique », autrement dit la difficulty ren- 
contree par chacun des deux protagonistes d'une 
bataille a reperer et a quantifier les unites de l'adver- 
saire. 

Pour se rendre compte de l'importance capitale 
de ce facteur sur l'immensite des oceans, il suffit de 
songer a quelques exemples historiques : la chasse 
au Bismarck dans 1' ocean Atlantique, la bataille de 
Midway ou encore la redoutable menace represen- 
tee par les indecelables sous-marins britanniques lors 
de la guerre des Malouines en 1982. Idealement, 
une bonne reproduction de ce facteur d'incertitude 
doit inclure une multitude d'elements aussi varies 
que l'influence des conditions atmospheriques, les 
erreurs d'appreciation truffant les rapports de recon- 
naissance ou encore la fiabilite des radars et autres 
multiples systemes de surveillance. 

L'apport de l'informatique s'est egalement reve- 
lee benefique pour la gestion automatisee des ele- 
ments techniques et materiels lies a la guerre nava- 
le. N'oublions pas que, de tous temps, un navire a 
souvent represente une plate-forme nettement plus 
complexe et sophistiquee que la plupart des engins 
terrestres ou volants. Une simulation detaillee dune 
bataille entre deux lignes de cuirasses et de croiseurs 
se doit ainsi d'inclure de nombreux facteurs : effi- 
cacite des canons (portee, precision, capacite de 
penetration des blindages adverses), trajectoire des 
torpilles, resistance des differents parties vitales de 
chaque navire. performances des equipages et des 



Ci-dessus. 
L'activite de l'aviation embarquee pour chaque 
porte-avions s'organise et se supervise sur ret ecran, 
dans Carriers at War. Avec le Graf Zeppelin Ulustre 
ici, on remarque que ce jeu inclut egalement dans 
certains de ses scenarios des navires demeures a I'etat 
de projet ou jamais acheves. 

systemes de direction des tirs, gestion des equipes 
et des systemes charges de reparer les avaries, etc. 

En outre, la sophistication (electronique + infor- 
matique) sans cesse croissante des marines modemes 
a fait exploser le nombre d'elements a prendre en 
compte dans les simulations de la guerre navale de 
ces trente dernieres annees : performances des 
sonars et des radars, communications, multiplica- 
tion des systemes de tir, brouillages electroniques, 
apport des satellites, operations combinees avec 
l'aviation, etc. 

Paradoxalement, souvent assez difficiles a prati- 
quer avec le seul support du carton et du papier, les 
jeux de simulation navale bien concus se sont regu- 
lierement reveles moins lourds a gerer que bon 
nombre de logiciels traitant de batailles terrestres 
des qu'ils ont pu beneficier du support de l'infor- 
matique. Cela peut s'expliquer par le fait que, sur 
mer, meme si elles sont parfois nombreuses, les uni- 
tes evoluent la plupart du temps rassemblees au sein 
de groupements tactiques (ou « task force »). Avec 
l'informatique se chargeant de la gestion automa- 
tique de l'incertitude strategique et d'une multitude 
de facteurs techniques, le joueur peut alors totale- 
ment se consacrer a l'elaboration de sa strategie. 
Coups de bluff, manoeuvres, leurres et coups de 
main audacieux, longs silences suivis de raids eclairs : 
l'immensite des oceans et des profondeurs sous- 
marines ainsi que les enormes rayons d'action de 
bon nombre d'unites navales permettent la mise en 
oeuvre de fantastiques parties de cache-cache diffi- 
cilement transposables sur certains fronts terrestres 
completement verrouilles. 
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Ci-dessous. 

Dans Great Naval Battles, l'ecran de controlc 

des dommages donne un apercu 

par tjculierement detaille de l'etat general 

des navires. lei, on peut aisement constater 

que le Bismarck est gravement touche... 

Le tout premier jeu de guerre sur micro-ordina- 
teur etait consacre au raid du Bismarck dans I'Atlan- 
tique (voir encadre). Depuis lors, les logiciels consa- 
cres aux affrontements navals se sont regulierement 
sophistiques et multiplies meme si, ces demieres 
annees, la production des jeux consacres a la guer- 
re terrestre et aerienne se revele plus prolifique. 
Aujourd'hui, plusieurs simulations navales sont tou- 
tefois encore proposees aux amateurs. Les plus com- 
pletes et les plus recentes traitant de la guerre sur 
les mers au XX e siecle vous sont presentees ici. 



THE COMPLETE 
CARRIERS AT WAR 



Lors de 1'apparition de sa premiere version sur 
les ordinateurs « 8 bits ■ au milieu des annees quatre- 
vingts, Carriers at War avait deja fait sensation gra- 
ce a quelques atouts que Ion retrouve encore dans 
sa derniere edition : un sujet toujours tres prise des 
joueurs de simulation historique (les grandes batailles 
aeronavales durant la Seconde Guerre mondiale), 
des mecanismes detailles et credibles pour simuler 
ces operations et un editeur permettant de modifier 
les scenarios proposes ou den creer de nouveaux, 
historiques ou hypothetiques. 

Avec cette derniere (et ultime ?) version, SSG 
(Strategic Studies Group) nous offre un veritable jeu 
encyclopedique sur les operations navales et aero- 
navales de la Seconde Guerre. Cet editeur austra- 
lien nous propose en fait une compilation reprenant 
l'ensemble des productions liees a Carriers at War 
et parues depuis 1992. Pour etre plus precis, le CD 
contient le jeu avec l'ensemble de ses mecanismes, 
une trentaine de scenarios et un editeur de scena- 
rios. Cette compilation se complete toutefois enco- 
re de nombreuses batailles inedites. 

Des mecanismes 
credibles 

En douze ans d'existence, Carriers at War a pu 
beneficier d'ameliorations continuelles. La base appa- 
rue en 1985 reposait certes deja sur des mecanismes 
tres performants mais les concepteurs, perfectionnistes, 
n'ont jamais hesite a se remettre en cause pour sans 
cesse affiner leur produit a tous les niveaux : graphismes, 
interface et systeme de simulation. Le resultat atteint 
dans la derniere version comblera certainement la plu- 
part des amateurs de ce genre de jeu et, en ce qui 
conceme la simulation des grandes batailles aerona- 
vales entre 1936 et 1945, place ce produit assez confor- 
tablement au dessus de toute la concurrence. 




Dans chacun des multiples scenarios proposes, 
les joueurs assument generalement la direction supre- 
me des operations pour l'ensemble dune bataille 
pouvant s'etendre sur plus d'une semaine. Dans la 
plupart des scenarios, il est done necessaire de don- 
ner des directives a des escadrilles aeriennes basees 
a terre ainsi qua des groupements navals. II est enco- 
re possible de confier certains commandements a 
l'ordinateur, mais cette option demeure rarement 
necessaire tant la tache reste suffisamment acces- 
sible y compris dans les scenarios les plus ambitieux. 

Lors dune partie, un joueur utilise souventun 
ecran representant l'ensemble du theatre des ope- 
rations. II peut y suivre aisement les evolutions de 
ses differentes forces navales et aeriennes ainsi que 
de celles de l'ennemi qui ont ete reperees. On pour- 
rait ici eventuellement regretter l'absence dune fonc- 
tion de grossissement des cartes, ce qui aurait pu se 
reveler utile lorsque plusieurs groupements navals 
et/ou aeriens se retrouvent tres proches les uns des 
autres. Tout en gardant un ceil sur la carte strate- 
gique, le joueur ouvre divers fenetres lui permettant 
d'effectuer les taches essentielles liees a son com- 
mandement : la manoeuvre des differentes forma- 
tions navales, l'organisation des vols de reconnais- 
sance, la recolte des informations issues de ces recon- 
naissances. 

D'autres ecrans plus specifiques sont utilises pour 
preparer les raids aeriens, assigner les ordres lors 
des combats navals de surface ou encore consulter 
les statistiques concernant l'etat des differentes uni- 
tes. Quelques scenes — legerement — animees per- 



mettent encore de suivre le deroulement des raids 
aeriens. 

Tous les mecanismes indispensables a la credibi- 
lity des grands jeux de simulation aeronavale se 
retrouvent inclus dans le logiciel. Les unites navales 
sont regroupees au sein de « task forces », ce qui 
permet d'encadrer les unites essentielles (porte- 
avions, cuirasses, navires de transport) avec des 
escortes de croiseurs et de destroyers. II est indis- 
pensable d'effectuer des reconnaissances pour reperer 
les unites ennemies. Des erreurs d'appreciation truf- 
fent les rapports de reconnaissance ou de raids 
Exemple : des porte-avions sont confondus avec de 
gros transports de troupes ou le compte rendu d'un 
raid affirme qu'un cuirasse a ete coule alors qu'il a 
ete simplement endommage. 

II y a egalement des raids qui avortent parce que 
les cibles ne se trouvent pas a l'endroit prevu ou que 
la meteo se revele trop desastreuse. Des mecanismes 
precis organisent l'ensemble des activites de 1'avia- 
tion basee sur les porte-avions ou sur les aerodromes 
terrestres : repartition de la capacite de travail de 
ces bases, atterrissage des avions de retour d'un raid, 
preparation (ravitaillement et armement) de l'attaque 
suivante, decollage des avions destines a la couver- 
ture aerienne du groupe naval, etc. 

Ci-dessous. 

Des ecrans legerement amines permettent 

de suivre le deroulement des raids aeriens. 

Ici, le porte-avions japonais Zuikaku est harcele 

par I'aviation americaine lors de la bataille de Leyte. 

Attention, de maniere tres realiste, les informations 

foumies sur cet ecran ne sont pas forcement Babies... 



THE COMPLETE CARRIERS AT WAR 

Jeu CD-Rom PC en anglais edite par SSG (1992). Necessite un 486 avec 2 
Mo de memoire (!) sous DOS (tourne egalement sous Windows 95). 

Qualites : logiciel le plus complet et le plus credible a ce jour sur la simula- 
tion des grandes batailles aeronavales de la Seconde Guerre mondiale. Nom- 
breux scenarios avec multiples variantes et ouvertures differentes. Intelligence 
artificielle de bon niveau. Editeur de scenarios extremement complet incluant 
en outre la possibilite de parametrer I 'intelligence artificielle. 

Defauts : resolution des combats de surface un peu simpliste. Parties a deux 
joueurs assez fastidieuses. 

Graphismes datant de 1992 ! 
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Ci-dessus, de gauche, a droife. 

Une base de donnees particulierement impressionnante 
(tonne des informations completes sur plusieurs 
centaines de types de navires et d'avions. lei, une partie 
de la fiehe technique du cuirasse francais Richelieu. 

Un raid se prepare contre un aerodrome de l'Axe a 
Rhodes. Toutes les donnees essentielles de ce genre 
d'attaque sont presentees sur cet ecran. 

Les degats influenccnt bien entendu les perfor- 
mances et les differentes capacites des unites navales 
et des bases. Des navires gravement endommages 
peuvent redevenir operationnels ou, au contraire, 
definitivement sombrer quelques heures apres avoir 
ete attaques. Des sous-marins reperent et eventuel- 
lement interceptent et attaquent les navires enne- 
mis (les joueurs n'ont toutefois pas la possibility 
d'envoyer des ordres de mouvements aux submer- 
sibles qui demeurent done a l'interieur dune meme 
zone de patrouille). 

L'efficacite des installations radar varie en fonc- 
tion de l'annee du scenario et de chaque nation 
representee. II y a des missions de transport oil il 
s'agit de debarquer des troupes a des endroits bien 
precis ou encore d'amener des convois de ravi- 
taillement ou de matieres premieres a bon port. La 
meteo et la nuit (dont la duree varie d'une saison et 
d'une region a I'autre) sont factorises. Les Kamikazes 
japonais entrent en jeu a partir de 1944. Etc, etc, 
etc. ! 

Le materiel benefice d'une presentation tout aussi 
soignee: chaque base, chaque classe de navire, chaque 
type d'avion sont ainsi pris en compte avec un grand 
luxe de precision. L'efficacite des pilotes et des equi- 
pages des navires n'a pas non plus ete oubliee. 



Accessibility 



Malgre sa sophistication et l'ampleur des scena- 
rios proposes, Carriers at War demeure une simu- 
lation accessible. L'interface. quoique un peu datee, 
demeure suffisamment efficace y compris dans les 
plus gros scenarios, un copieux livret detaille la plu- 
part des mecanismes de jeu et offre la presentation 
pas a pas dun scenario d'initiation. Les graphismes 
se montrent certes assez statiques (et datent « deja » 
de 1992...) mais ils sont egalement varies, de bon- 
ne qualite et surtout bien lisibles. Chaque scenario 
s'ecoule en temps reel (parametrable) mais il est pos- 
sible de mettre le jeu en pause afin de consulter au 
calme les differents ecrans et d'envoyer les ordres 
necessaires. Le temps se fige egalement lorsque sur- 
git un evenement important (reperage dune force 
ennemie, approche d'un raid aerien, rencontre de 
deux flottes ennemies). 

Le jeu est avant tout prevu pour etre pratique en 
solitaire contre I'ordinateur mais il est possible de 
mettre deux joueurs humains face a face. Cette 
option se revele helas assez peu pratique. En effet, 
I 'utilisation du temps reel (meme facilement gerable, 
on l'a vu) et l'impossibilite de jouer par l'interme- 
diaire de deux ordinateurs relies entre eux (par cable, 
modem ou internet) condamnent les joueurs oppo- 



LES BASES STRATEGIQUES 
POUR THE COMPLETE CARRIERS AT WAR 



1. L'emploi des armes 

Dans la mesure du possible, les differents groupes navals 
et bases aeriennes doivent demeurer suffisamment rap- 
proches pour qu'ils puissent mutuellement s'appuyer. 
Seuls les groupes navals tres puissants (ex. : plusieurs por- 
te-avions accompagnes dune forte escorte) peuvent se 
permettre des incursions en solitaire. Les navires esseu- 
les (ex. : le Bismarck en 1941) doivent agir en « corsai- 
re » et s'appuyer sur des rapports de reconnaissance fiables 
pour s'attaquer a des proies interessantes mais isolees. 

Le jour, l'aviation domine la situation. II ne faut done 
jamais laisser une base terrestre ou un groupe naval sans 
protection aerienne lorsqu'ils peuvent se trouver a la mer- 
ci d'un raid ennemi. En revanche, la nuit ou par tres mau- 
vais temps, les cuirasses et les croiseurs lourds mais aus- 
si les destroyers et les torpilleurs peuvent surprendre des 
porte-avions ou des navires de transport insuffisamment 
escortes. 

2. L'information avant tout 

Le camp qui repere les unites adverses avant l'autre dis- 
pose d'un avantage capital. Cela peut d'ailleurs se jouer 
sur quelques dizaines de minutes. Au debut d'un scena- 
rio et des le petit matin, il est done indispensable de mettre 
le paquet sur la reconnaissance aerienne. Certains navires 
(destroyers, croiseurs legers) sont egalement aptes a assu- 
rer ce genre de tache. En outre, ces rapides unites navales 
se revelent tres utiles pour suivre a distance les evolutions 
dun navire ou dun groupe ennemis importants, et ce y 
compris durant la nuit lorsque l'aviation devient inutile. 

Lorsque un groupe ennemi est repere pour la premie- 
re fois, il faut continuer a consulter de nouveaux rapports 
de reconnaissance de cinq en cinq minutes. En effet, les 
erreurs d'appreciation se revelent tres nombreuses et ce 
nest qu'apres deux, trois, voire parfois meme quatre ou 
cinq rapports qu'il est reellement possible de deviner la 
composition plus ou moins exacte d'une force ennemie. 
Rien n'est en effet plus frustrant que d'envoyer toutes ses 
forces aeriennes effectuer un raid contre un groupe enne- 
mi qui se revele finalement netre compose que de deux 
ou trois croiseurs legers... Evidemment, l'urgence de cer- 
taines situations (ex. : la crainte d'un raid ennemi) impo- 
se parfois des decisions plus rapides... 

II faut se mefier des compte rendus qui suivent un raid. 
En effet, les resultats en sont souvent surestimes (une 
grande specialite japonaise). La aussi, le recoupement de 
plusieurs rapports de reconnaissance se revele souvent 
necessaire pour se faire une idee plus exacte des degats 
infliges a l'adversaire. 

3. Surprendre l'adversaire 

II s'agit de se mefier de l'adversaire machine dans ce 
jeu. Outre quelques tactiques assez classiques, celui-ci a 
en effet parfois tendance a en user de beaucoup plus 
etonnantes. Certaines d'entre elles semblent parfois sui- 
cidaires mais, non devinees, elles peuvent completement 
surprendre les joueurs inattenrjfs (ex. : des porte-avions 
qui effectuent un raid sur une base arriere ou un groupe 
de cuirasses qui profite de la nuit pour s'attaquer a des 
porte-avions). 

Tout comme l'adversaire machine, le joueur doit ega- 
lement de temps a autre savoir user de manoeuvres ori- 




ginates : approcher une 
base ennemie depuis une 
direction inattendue (ex. 
: en tant que Japonais, 
effectuer une approche 
finale de Midway depuis 
le nord-est...) ou forcer 
un passage en un lieu 
inedit (ex. : avec le Bis- 
marck, s'ouvrir une voie 
vers lAtlantique en pas- 
sant au large de 1'Ecos- 
se...). Ca ne marche pas 
toujours mais, en cas de succes, e'est le camouflet assu- 
re pour l'adversaire... 

4. Saturer les defenses 

Des qu'une force ennemie majeure (comme un grou- 
pe de porte-avions) a ete clairement identifiee, il ne faut 
pas lesiner sur les moyens pour l'attaquer. II s'agit. par 
vagues successives et rapprochees, de saturer les capa- 
cites de defense de l'adversaire et d'eviter de disperser 
les moyens offensifs a chasser de petits groupes sans 
importance. Lors de la bataille de Midway, tout s'est joue 
en quelques heures alors que les manoeuvres preliminaires 
s'etaient etalees sur plusieurs jours et il a « suffi » aux Ame- 
ricains de couler quatre porte-avions parmi des effectifs 
incluant plusieurs dizaines de navires pour briser l'elan 
japonais. 

Si, durant les annees quarante, l'aviation ne pouvait pas 
effectuer des raids precis dans lobscurite, il est toutefois 
conseille de la preparer au combat des apres deux ou 
trois heures du matin afin quelle soit prete a profiter de 
toute opportunite d'attaque a l'aube. Si un raid doit etre 
effectue contre une base terrestre ennemie (dont la posi- 
tion est forcement connue), il est meme possible de fai- 
re decoller l'aviation avant l'aube afin de surprendre l'adver- 
saire au petit matin. 

6. L'histoire et le hasard 

II est preferable de connaitre les atouts et les limites 
(techniques et humaines) des forces placees sous son com- 
mandement ainsi que de celles de l'adversaire et il faut 
profiter des lecons de l'histoire pour eviter de renouveler 
quelques erreurs commises a l'epoque. Ex. : en 1941, 
seul un raid aerien suivi d'une attaque combinee de plu- 
sieurs navires a pu venir a bout du puissant Bismarck. En 
1942, les B17 se sont reveles inefficaces contre les navires 
dans le Pacifique. Lors de la bataille de la Mer des Phi- 
lippines en 1944, les trop inexperimentes pilotes japo- 
nais se sont fait tailler en pieces en s'attaquant de front 
aux groupes de porte-avions americains surproteges par 
une aviation et une DCA nombreuse et performante. Etc. 

La chance et le hasard sont des facteurs importants 
dans la guene aeronavale. Les protagonistes de la bataille 
de Midway vous le confirmeraient. Des lors n'accusez pas 
le jeu d'accorder trop d'importance a certains facteurs 
aleatoires... Ceci dit, en suivant les quelques conseils pro- 
digues ci-dessus tout en evitant les plans de bataille trop 
complexes et en se fixant des objectifs raisonnables. il est 
possible de minimiser l'impact de ces elements aleatoires. 
Mais e'est la tout l'art de la guerre ! O 
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Ci-dessus. 

La bataille de Jutland est l'un des scenarios 

les plus ambitieux proposes dans Great Naval Battles. 

Ces grands affrontements demeurent gerables 

a condition de se contenter d'assigner des ordres 

generaux a chaque formation. Id, on voit l'avant-garde 

allemande au prise avec les croiseurs de bataille 

et les premiers cuirasses britanniques au debut de la 

bataille. 



ses a utiliser le meme ecran via de multiples et fas- 
tidieuses parties de « chaise musicale ». 

D'autres petites lacunes apparaissent encore au 
cceur des scenarios. Ainsi, la composition d'un grou- 
pe naval ne peut etre modifiee en cours de partie. 
II s'agit certes la d'un choix plus credible que dans 
tous ces jeux accordant trop de liberie dans ce domai- 
ne (la composition dun groupe tactique ne se modi- 
fie pas facilement au cceur de l'ocean...). En revanche. 



lorsqu'un navire est ralenti parce que trop endom- 
mage, il est impossible de le detacher pour le ren- 
voyer a la maison, ce qui evidemment penalise la 
capacite de mouvement des autres navires du grou- 
pe. Des lors, la seule facon de sen debarrasser est 
de le... saborder. 

Une autre faiblesse liee aux origines de ce logi- 
ciel se revele egalement lors de certains scenarios. 
En effet, ce jeu a avant tout ete concu pour la repro- 
duction detaillee des grandes batailles aeronavales 
de la guerre du Pacifique. En revanche, la simula- 
tion des combats de surface entre navires n'a pas 
fait l'objet dun traitement aussi minutieux. Des lors, 
il n'est propose qu'une reproduction un peu sim- 
pliste de ces engagements avec un deploiement des 
navires s'inspirant trop des grandes lignes de bataille 
du debut du siecle et accordant (sauf durant la nuit) 
la part un peu trop belle aux cuirasses et aux croi- 
seurs lourds au detriment des unites plus petites (croi- 
seurs legers, destroyers et torpilleurs). Cette faiblesse 
se fait evidemment surtout ressentir dans les sce- 
narios ou des batailles de surface se sont revelees 

Ci-dessous. de haul en bas. 

Great Naval Battles offre des ecrans assez detailles 

sur le deroulement des raids aeriens. 

II n'est helas pas souvent possible de s'y attarder 

dans les gros scenarios. Le Shokaku et le Zuikaku sont 

id attaques par 1'aviation embarquee americaine 

lors de la bataille de la Mer de Corail. 



Toujours dans GNB, les combats navals de surface 

au canon et a la torpille se dirigent et se supervisent 

sur cet ecran avec des mecanismes 

helas un peu simplistes. 

On decouvre id une formidable bataille rangee entre 

navires americains et japonais se disputant 

au cceur d'un scenario hypotherJque mettant 

face a face ces deux grandes puissances en 1936, 

non loin des Philippines. A cette epoque, les cuirasses 

dominent encore les mers... 



CONSEILS DE JEU POUR 
THE GREAT NAVAL BATTLES 



1. Bien choisir ses scenarios 

Les gros scenarios strategiques s'eta- 
lant sur plusieurs mois sont a eviter. lis 
sont fastidieux, difficilement gerables et 
assez peu enthousiasmants, ne serait-ce 
qua cause d'un adversaire machine inca- 
pable de concevoir une strategie cre- 
dible sur le long terme. 

Les scenarios impliquant une forte pro- 
portion d'aviation sont souvent dece- 
vants et beaucoup moins convaincants 
que ceux proposes dans d'autres simu- 
lations. Par contre, I'ambiance propo- 
see dans la reproduction des batailles 
opposant de majestueuses lignes de cui- 
rasses et de croiseurs escortes par des 
meutes de destroyers et de torpilleurs 
se revele plus reussie. 

Les scenarios traitant de grandes batailles 
de surface disputees sur une ou deux 
journees (ex. : Jutland) demeurent pra- 
ticables a condition de se contenter, tout 
comme un amiral dans la realite, d'assi- 
gner des ordres generaux de manoeuvre, 
de formation et de priorite de tirs a cha- 
cun des groupements tactiques (entre 3 
et 10 navires) d'une flotte. Dans ces 
grands affrontements, il faut eviter de 
vouloir a tout prix gerer en detail chaque 
navire sous peine de ne plus pouvoir 
maitriser la situation generale. En revanche, 
en exploitant les differentes possibilites 
de manoeuvre des groupes en formation 
(ex. : en ligne de file ou en ligne de front), 
il s'agit den maintenir la cohesion. De 
temps a autre, il ne faudra toutefois pas 



hesiter a directement dinger la manoeuvre 
de l'un ou l'autre navire « egare » ou « 
indiscipline ». 

2. Conseils tactiques 

Les navires trop endommages doivent 
etre au plus vite detaches de leur grou- 
pe pour etre renvoyes a la maison. lis 
risquent en effet de brider la capacite de 
mouvement des autres navires. 

Dans les combats de surface, les grosses 
unites doivent etre disposees pour qu'un 
nombre maximum de leurs canons puis- 
sent tirer sur I'adversaire (barrer le « t » 
de la flotte ennemie). 

Tout comme la cavalerie legere ou les 
tirailleurs sur la terre ferme, les unites 
plus legeres (destroyers, torpilleurs, croi- 
seurs legers) doivent etre envoyees au 
devant de I'adversaire pour I'identifier, 
le harceler (briser sa cohesion, ralentir 
sa marche), pour couvrir une eventuel- 
le retraite des grosses unites, nettement 
plus precieuses, ou encore pour ache- 
ver des navires ennemis deja endom- 
mages. Leurs missions sont souvent 
perilleuses mais leur eventuelle perte ne 
rapporte que peu de points a I'adver- 
saire et. de toutes facons, une fois le 
gros de la bataille engage, les petites 
unites deviennent des cibles tout a fait 
secondaires... 

Enfin, quelques unes des recomman- 
dations jointes a Complete Carriers at 
War demeurent valables ici, car speci- 
fiques a la guerre navale en general... 
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determinantes (ex. : autour de Guadalcanal, dans 
l'Atlantique et en Mediterranee). 



Les scenarios 



Plus de trente scenarios sont proposes. Les themes 
en sont tres varies : grandes batailles aeronavales, 
interception et protection de convois, missions de 
debarquement, raids en profondeur contre des bases 
ennemies eloignees, etc. On retrouve ici l'ensemble 
de ceux joints dans les versions « disquettes » de ce 
logiciel ainsi que ceux publies en extension dans Run 5, 
magazine (aujourd'hui disparu) de l'editeur. En guise 
de bonus, la simulation inclut une dizaine de scena- 
rios couvrant les principales operations navales dans 
l'Atlantique Nord et la mer Mediterranee. 

Toutes les grandes batailles navales de la Seconde 
Guerre mondiale apparaissent ainsi au menu : depuis 
les operations navales de la campagne de Norvege 
en 1940, jusqu'a celles ayant emaille le debarque- 
ment a Okinawa en 1945, en passant par les inevi- 
tables « classiques » : cap Matapan, les multiples ope- 
rations autour de Malte, Pearl Harbour, Mer de Java, 
Mer de Corail, Midway, le periple du convoi PQ17, 
la bataille du Cap Nord, Santa Cruz, la Mer des Phi- 
lippines, le Golfe de Leyte, etc. 

On denombre en outre quelques themes plus ori- 
ginaux : le sort tragique de la Task Force Z, les raids 
japonais contre Ceylan ou contre Port Darwin, les 



operations autour de 1'ile de Wake. D y a enfin quelques 
scenarios hypothetiques mais toujours credibles : une 
bataille entre Americains et Japonais autour des Phi- 
lippines en... 1936 (« Plan Orange »), un gigantesque 
affrontement pour le controle de l'Atlantique avec 
une flotte allemande dopee par le fameux « plan Z » 
(quelques cuirasses supplementaires et l'apport de 
porte-avions), l'operation « Olympic » (la mise en 
ceuvre de l'invasion du Japon par les Allies en 1946) 
ou encore une enorme bataille dans la Mer de Corail 
entre Allies et Japonais en... 1946. 

Chacun des scenarios peut en outre inclure jus- 
qu'a trois ou quatre variantes explorant quelques 
interessantes alternatives dans le deploiement, la 
quantite et la qualite des forces en presence. En 
guise de clin d'ceil, on trouve meme une variante 
s'inspirant d'un film celebre et proposant l'inter- 
vention active du porte-avions nucleaire Nimitz et 
de son aviation embarquee ultra moderne lors du 
raid japonais contre Pearl Harbour ! 

Dans tous ces scenarios, l'adversaire machine se reve- 
le assez performant, une fois nest que trop rarement 
coutume dans les logiciels de simulation. L'introduction 
de plusieurs variantes dans les deploiements et les effec- 
tdfs initiaux, les objectifs assignes aux differentes forces 
en presence ainsi que dans le comportement et le niveau 
d'agressivite de l'adversaire machine ajoute encore un 
peu plus d'inconnues au debut de chaque scenario et 
augmente la rejouabilite de chaque bataille. 



COMPUTER BISMARCK : LE PIONNIER 



II fut le tout premier. C'est en effet avec ce logiciel que 
l'histoire du jeu d'histoire sur micro-ordinateur a debu- 
te en avril 1980... II s'agissait egalement du tout pre- 
mier logiciel dun editeur qui devait rapidement se faire 
une place de choix dans lunivers de la simulation ludique : 
Strategic Simulations Inc., SSI... 

Le jeu traitait done de I'incursion du Bismarck dans 
l'Atlantique en mai 1941. II etait possible de jouer en 
solitaire contre la machine mais egalement de mettre 
deux joueurs face a face sur le meme ordinateur. Le logi- 
ciel toumait sur un Apple II Plus (48 K, propose au prix 
de $ 2 100 a I'epoque) ainsi que sur TRS. Sur l'ecran, 
le ou les joueurs decouvraient une carte subdivisee en 
360 cases carrees (18 x 20) et representant l'Atlantique. 

Chaque tour de jeu simulait I'ecoulement de quatre 
heures. Les unites navales et aeriennes etaient repre- 
sentees par des lettres, I'envoi des directives et la consul- 



tation des differentes donnees chiffrees se faisaient exclu- 
sivement par le clavier. 

A I'epoque. les critiques furent evidemment particu- 
lierement elogieuses. Les joueurs habitues aux simula- 
tions navales traditionnelles (pions + cartes), parfois assez 
lourdes a gerer. apprecierent que tous les facteurs tech- 
niques ainsi que la dissimulation des unites non reperees 
soient pris en charge par un ordinateur... 

Le seul reproche concernait le temps exige pour que 
le camp anglais puisse deplacer l'ensemble de ses nom- 
breuses unites (jusqu'a vingt minutes par tour). 

Inutile d'ajouter que ce jeu « originel » desormais bien 
desuet est dote d'une valeur (sentimentale et financiere) 
inestimable aupres des collectionneurs... 

Source : Fire and movement n° 23, septembre- 
octobre 1980 



G-contre. Une majestueuse escadre de cuirasses 
britanniques effectue un changement de formation 
dan GNB. Au coeur des batailles, la cohesion 
des differentes groupes doit etre maintenue 
pour en faciliter la manoeuvre. 

Un editeur unique 

Un remarquable editeur de scenarios complete le 
logiciel. Tout comme dans bon nombre d'autres 
simulations, il permet avant tout de modifier ou de 
creer des scenarios. Dans ce but, il est offert une 
base de donnees incluant une impressionnante quan- 
tite de materiel avec plusieurs centaines de refe- 
rences comprenant a peu pres tout ce qui a vole et 
navigue entre 1936 et 1946 ainsi que quelques spe- 
cimens de ce qui aurait pu voler et naviguer (porte- 
avions et super-cuirasses allemands du Plan Z, gros 
cuirasses allies dont la mise en chantier fut annulee 
des la fin du conflit, etc.). Dommage toutefois qu'avec 
cette version CD, les auteurs aient eu la mauvaise 
idee de faire disparaitre toute la documentation ecri- 
te sur les differentes classes de navires et d'avions 
et que Ton pouvait pourtant trouver jointe avec les 
versions du jeu sur disquettes. Ces renseignements 
doivent desormais etre recherches via l'ecran et ce 
nest pas toujours tres bien organise... Des fonctions 
permettent egalement d'entierement recreer des 
theatres d'operation inedits (ex. : l'Atlantique sud 
pour une chasse au Graf Spee), de parametrer les 
conditions atmospheriques, la duree des jours et des 
nuits ainsi que les multiples caracteristiques des dif- 
ferentes bases terrestres sans oublier les divers qua- 
lites des equipages. 

Et ce n'est pas tout : il est egalement possible de 
modifier les caracteristiques du materiel existant ou 
encore d'entierement creer de nouvelles unites navales 
et terrestres avec l'ensemble de leurs differentes 
capacites (on peut denombrer jusqu'a une bonne 
vingtaine de parametres pour definir chaque uni- 
te...). II est meme envisageable d'y inclure leur repre- 
sentation graphique par l'intermediaire d'un petit 
utilitaire joint ou de logiciels de dessin... 

De plus, et c'est ici que reside toute l'originalite 
de cet editeur, il est inclus un ensemble d'outils per- 
mettant de parametrer toute I'intelligence artificiel- 
le des forces en presence jusque dans ses moindres 
details : choix des objectifs. comportement face a 
lennemi, niveau d'agressivite et d'audace, strategic 
a adopter apres avoir subi un certain niveau de pertes, 
couverture des bases et des forces navales princi- 
pales, niveau de coordination des operations entre 
les differentes bases, etc. L'inclusion de variables 
permet en outre de rendre le comportement de 
l'adversaire machine moins previsible que dans bon 
nombre de simulations equivalentes. La mise sur 
pied de cette intelligence artificielle s'effectue par 
l'intermediaire de routines qui ne sont pas sans rap- 
peler certains langages informatiques les plus recents 
(e'est-a-dire encore suffisamment conviviaux). 

Ces parametrages exigent certes une bonne dose 
d'application mais un mode d'emploi bien concu 
facilite l'apprentissage. En fait, ce veritable et tout 
a fait unique « editeur d' intelligence artificielle » per- 
met aux utilisateurs de ce logiciel de disposer d'outils 
tout a fait comparables a ceux utilises par les concep- 
teurs lorsqu'ils ont du affuter I'intelligence artificiel- 
le de leurs produits... 

Le nee plus ultra ? 

Par l'ampleur se son contenu — precision des 
mecanismes de simulation, abondance des scenarios 
proposes, capacites de l'editeur de scenarios ' et mal- 
gre une presentation generate qui date de 1992, The 
Complete Carriers at War demeure encore l'un des 




1 . Sur Internet, divers sites proposent regulierement des sce- 
narios inedits. du materiel naval et aerien supplementaire, ain- 
si que de nouveaux graphismes pour illustrer divers ecrans. 
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G-dessus. 

C'est par l'intermediaire de ce type d'ecran, dans Carriers at War, que le ou les 

joueurs peuvent etablir leur strategic tout en suivant revolution de la situation 

generate. Nous sommes 

ici pres des cotes de Sumatra, le 8 decembre 1941 : la Task Force Z britannique 

tente d'intercepter les convois japonais et leur escorte (dont la position 



Ci-dessus. 

Les cuirasses britanniques ont ici realise le reve 

de tout amiral au coeur des batailles navales 

de la Premiere Guerre mondiale : « barrer le T » 

de l'escadre adverse, autrement dit, pouvoir utiliser 

un maximum de canons contre elle alors 

que celle-ci ne peut se servir que de la moitie 

de son artiUerie principale... 

jeux de simulation les plus performants du moment. 
Jusqu'a present, les differentes versions de ce logi- 
ciel ont toujours benefice d'un bon suivi de la part 
de SSG. Avec I'apparente « compression » des acti- 
vates de cet editeur, il faut craindre un eventuel aban- 
don de cette politique. Ce serait bien dommage car 
d'autres extensions pourraient encore nous offrir une 
resolution plus detaillee des combats de surface et la 
pratique du jeu en reseau. 



GREAT NAVAL BATTLES 
THE FINAL FURY 



La mise en commun d'une « simulation » et dun 
« simulateur » au sein dun meme logiciel devait offrir 
un jeu « definitif » sur la reproduction des grandes 
batailles navales de la Seconde Guerre mondiale. 

Entre 1992 et 1995, pas moins de quatre epi- 
sodes se sont succedes pour enrichir une serie por- 
tant le titre generique de Great Naval Battles et edi- 
te par SSI. A l'aide d'un systeme de jeu relativement 
standardise, ces differents produits font revivre les 
affrontements navals et aeronavals, historiques ou 
hypothetiques, de l'ensemble des grands theatres 



d'operation de la Seconde Guerre mondiale (Paci- 
fique, Atlantique et Mediterranee). 

Depuis peu, SSI propose les quatre jeux de cette 
serie regroupes au sein d'une seule et meme botte. 
Comme dans bon nombre de compilations, celle-ci 
inclut un episode « inedit » : la reproduction des plus 
celebres affrontements navals de la Premiere Guer- 
re mondiale. 

La fusion de deux styles 

Avant l'apparition (en 1992) du premier volume de 
Great Naval Battles (GNB en abrege), on pouvait 
repartir les bons logiciels de jeux traitant de la « cho- 
se militaire » dans deux categories assez distinctes. 
D'un cote, a l'aide d'une interface aussi conv/iviale que 
possible et a grand renfort de graphismes et d'effets 
sonores plus ou moins spectaculaires, les « simula- 
teurs » placent les joueurs aux commandes dun avion, 
d'une unite navale ou encore d'un char d'assaut. Dans 
la deuxieme categorie se classent les « simulations ». 
Dans celles-ci, le joueur est mis en presence dune ou 
de plusieurs cartes sur lesquelles il doit commander, 
deplacer et faire combattre un ensemble d 'unites de 
taille et de type fort variables. Ici. le joueur n'a pas de 
prise directe sur les commandes de ces unites mais 
doit leur assigner des ordres. 

La grande originalite de Great Naval Battles . 
consistait done a fusionner ces deux categories de 
jeux (simulateur et simulation) au sein d'un meme 
logiciel. Cette fusion, renouvelee dans les episodes 
successifs de cette serie, permet ainsi au joueur d'agir 
sur un meme evenement sur plusieurs echelles dif- 
ferentes. 




Au niveau de commandement le plus eleve, le 
joueur peut ainsi se retrouver jusqu'a la tete de la 
totalite des forces navales et aeronavales d'une gran- 
de nation durant pratiquement toute la Seconde Guer- 
re mondiale. 

C'est notamment le cas dans le scenario de cam- 
pagne inclus sur le premier jeu de la serie et qui repro- 
duit l'integralite de la bataille de I'Atlantique entre 
1939 et 1943. Durant cette periode, le joueur doit 
gerer en temps reel (heureusement « accelerable »...) 
toutes ses forces navales et aeronavales : repartition 
des navires au sein des differents groupements navals, 
mise en place des convois et des patrouilles dans tout 
I'Atlantique, recherches et interceptions des unites 
ennemies, ravitaillement et eventuelles refections des 
navires endommages, etc. 

A un niveau de commandement moins eleve, le 
joueur doit organiser le fonctionnement de ses grou- 
pements navals et de ses differentes escadrilles 
aeriennes : mise en place des unites navales en ordre 
de bataille avant un affrontement, lancement des 
missions aeriennes (reconnaissances, interceptions, 
raids), ordres a envoyer aux differents navires au 
coeur dun affrontement, etc. 

Enfin. au niveau tactique, les jeux de la serie GNB 
se transforment en veritables « simulateurs » en nous 
faisant penetrer au cceur des navires. Lors d'une 
bataille. le joueur dispose ainsi d'un acces direct aux 
differents postes de commandes de chacun des 
navires places sous ses ordres, du plus majestueux 
des cuirasses au plus anonyme des destroyers... 

Evidemment, ce ne sont pas les taches a accom- 
plir qui manquent sur un navire : direction de la 
manoeuvre, gestion de lartillerie principale ou secon- 
dare, lancement des torpilles et, en cas de malheur, 
organisation des equipes et du materiel de secours 
pour faire face aux avaries ! 

Heureusement, dans les batailles mettant en pre- 
sence de nombreux navires, il est possible et meme 
vivement recommande de deleguer jusqu'a la tota- 
lite de ces taches « subaltemes » aux bons soins de 
I'ordinateur. 

Ainsi, lors d'un affrontement, il est tout a fait pos- 
sible de « varier les plaisirs » : organiser la disposi- 
tion tactique de sa flotte, sauter d'un bateau a l'autre 
et, sur chacun d'entre eux, s'occuper, ne fut-ce que 
durant un bref instant, d'un poste bien particulier. 
« Simulateur » oblige, animations et effets sonores 
(helas deja assez demodes) accompagnent en temps 
reel l'ensemble des actions. 



Ci-contre. 

Dans Carriers at War, le Yamato, cuirasse geant 
japonais, est harcele par I'aviation americaine non loin 
d'Okinawa en avril 1945. 



39 




#### 



mm \^9 



rrgru 












ran 
ran 

rrm 



■ ■mu ll . ; , m : »j. , . i n ii . ? .v.i 



^1" 



A 



Itt'llil-ffl '«•""!■■"'" 



fe 




ran 
ran 

ran 



p c^U y P 




IB" 



: 



Scenarios multiples 

Avec une compilation proposant la reproduction 
de la plupart des grands mais aussi plus obscurs 
affrontements navals disputes tout au long des 
de grands conflits mondiaux du XX C siecle. les joueurs 
disposent evidemment d'un choix particulierement 
abondant de scenarios. Ceux desireux de pouvoir 
prendre en mains les differentes commandes des 
navires doivent accorder leur preference aux sce- 
narios ne mettant en presence que quelques navires. 
On peut ainsi citer le classique affrontement entre, 
d'une part, le Bismarck et le Pr'mz Eugen allemands 
et, d' autre part, le Hood et le Prince of Wales bri- 
tanniques. ou encore les engagements nocturnes 
qui se sont multiplies autour de Guadalcanal. 

Au niveau intermediate, on denombre les sce- 
narios traitant de batailles plus importantes. s'eten- 



GREAT NAVAL 

BATTLES 

THE FINAL FURY 

Jeu CD-Rom PC edite par SSI. Necessite un 
486/33 avec 8 Mo de memoire sous DOS (tour- 
ne egalement sous Windows 95). 

Qualites : opportunity unique de « prendre les 
commandes » de la plupart des unites les plus 
prestigieuses de I'histoire de la marine de guerre 
entre 1914 et 1945. Quelques scenarios inedits 
(Premiere Guerre mondiale). 

Assez bonne reproduction de 1 'ambiance des 
batailles navales de surface « au canon et a la tor- 
pille ». Editeur de scenarios et generateur alea- 
toire de batailles. 

Defauts : intelligence artificielle decevante. 
Interfaces assez encombrantes dans les gros sce- 
narios. Simulation assez mediocre de l'incertitu- 
de strategique et des operations aeriennes. 

Grands scenarios de campagne fastidieux et dif- 
ficilement gerables. Persistance de quelques petits 
bugs. Exclusivement reserve au jeu en solitaire 
contre la machine. Graphismes (deja ) un peu sur- 
annes en 1997. Absence de mode d'emploi ecrit. 



dant souvent sur plusieurs jours, mettant en pre- 
sence plusieurs groupements navals et pouvant ega- 
lement inclure I'intervention d'unites aeriennes basees 
sur la terre ferme (Jutland en 1916, le raid du Bis- 
marck dans l'Atlantique en 1941, les multiples 
batailles de la guerre du Pacifique ou en Mediterra- 
nee : cap Matapan, interception de convois autour 
de Malte, Mer de Corail, Midway, Guadalcanal, etc.). 
Enfin, il existe plusieurs scenarios particulierement 
ambitieux traitant de pans entiers de la guerre nava- 
le sur l'un ou lautre grand theatre d'operation. Le 
plus « fou » d'entre eux propose ni plus ni moins que 
1 ensemble de la bataille de l'Atlantique entre 1939 
et 1943... Mais on peut egalement citer le scena- 
rio reproduisant l'ensemble des operations navales 
durant la (longue) bataille pour le controle de Gua- 
dalcanal. En guise de bonus, chacun des jeux de cet- 
te serie inclut en outre quelques scenarios hypo- 
thetiques, un editeur offrant la possibilite de faire 
intervenir des navires restes a l'etat de projet (ex. : 
les cuirasses geants allemands du plan Z) sans oublier 
un generateur aleatoire de batailles reservant par- 
fois quelques surprises quant a la composition de la 
force adverse. 

Un jeu brouillon 

Ainsi dotee, cette compilation semble disposer de 
tous les atouts necessaires pour s'attirer les faveurs 
de nombreux joueurs. Helas, la pratique des diffe- 
rents scenarios va quelque peu temperer cet enthou- 
siasme initial. 

II faut tout d'abord savoir que, des le premier epi- 
sode de cette serie, de nombreux problemes, petits 
et grands, sont venus troubler le bon fonctionne- 
ment de ces jeux : presence de multiples bugs, intel- 
ligence artificielle mediocre, simulation trop sim- 
pliste des operations aeriennes, etc. Episode apres 
episode, les concepteurs ont done tente de corriger 
ces defauts (quitte parfois a en creer d'autres...). 
Etant donne que la compilation propose les diffe- 
rents volets de cette serie dans leur version original 
(debarrasses toutefois de quelques bugs), les joueurs 
doivent ainsi faire face a une serie de jeux manquant 
parfois d'homogeneite malgre une base commune. 

Divers retouches dans l'interface ne l'empechent 
pas de demeurer assez perfectible dans son ultime ver- 
sion : les acces aux differentes fonctions de jeu ne sont 
pas toujours bien agences et certains ecrans se reve- 
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Ci-contre. 

Le cuirasse japonais Nagato fait feu avec ses 
huit canons de 406 mm. Sur cet ecran de Great 
Naval Battles, le joueur peut controler 
l'artillerie principale de chacun de ses navires. 



lent assez avares d'informations vraiment claires. Cela 
se remarque surtout dans les gros scenarios impliquant 
de nombreuses unites sur de grandes etendues. Les 
taches a accomplir dans les scenarios ambitieux se 
revelent en outre tellement nombreuses que le joueur 
se sent souvent deborde par la situation et est alors 
encourage a confier des pans entiers de ses res- 
ponsabilites aux bons soins de I'ordinateur... qui 
n'est helas pas un modele d'efficacite lorsqu'il s'agit 
de gerer une situation tactique ou strategique. 

A ce propos, l'intelligence artificielle est vraiment 
loin de constituer un adversaire convaincant : tac- 
tiques stereotypies ou, au contraire, versant dans 
le « n'importe quoi », deploiements initiaux et mou- 
vements identiques lorsqu'on rejoue plusieurs fois 
un meme scenario, impossibility de mettre sur pied 
une strategie vraiment efficace dans les scenarios 
s'etalant sur plusieurs mois... C'est d'autant plus 
dommage que cette serie est strictement reservee 
au jeu en solitaire contre la machine sans aucune 
possibilite de mettre face a face deux joueurs humains. 

La simulation de l'incertitude strategique, crucial 
sur les oceans, n'a beneficie que d'un traitement 
assez peu realiste, avec des rapports de reconnais- 
sance et des compte rendus de raids se revelant 
beaucoup trop fiables. 

Si on y ajoute de temps a autre I'apparition intem- 
pestive de bugs plus ou moins genants (depuis des 
effets sonores capricieux jusqu'a des « plantages » 
en passant par divers petites incoherences dans les 
affichages a l'ecran), le joueur a trop souvent 1'impres- 
sion de se retrouver face a une serie de jeux tres 
(trop ?) ambitieuse mais pas assez mattrisee par ses 
concepteurs. 

Le bilan n'est toutefois pas totalement negatif. Le 
principal interet de cette compilation est d'offrir la 
possibilite assez unique a ce jour dans l'univers du 
logiciel de se retrouver directement aux commandes 
de quelques unes des unites les plus prestigieuses de 
I'histoire de la marine. Ce plaisir ne pourra toute- 
fois vraiment se savourer que dans les scenarios 
induant des effectifs suffisamment reduits. En revanche, 
pour les grandes batailles et autres campagnes de 
longue haleine traitant des episodes les plus celebres 
de la guerre navale entre 1939 et 1945, on prefe- 
rera diriger les joueurs vers le plus convaincant The 
Complete Carriers at War. 



LES AUTRES 
SIMULATIONS NAVALES 



Elles datent parfois de plusieurs annees et cela se 
remarque au niveau de leur interface et de leurs gra- 
phismes mais elles sont encore diffusees et une ou 
deux originalites majeures sont susceptibles d'atti- 
rer l'attention des amateurs avertis.. 




Carrier Strike 



Mis au point par Gary Grigsby (qui realisera plus 
tard, entre autres succes. Steel Panthers I et II), ce 
logiciel edite par SSI en 1992, simule les grandes 
batailles aeronavales de la guerre du Pacifique entre 
1942 et 1944. Dune maniere generale, ce jeu ne 
fait plus le poids face au plus affute Complete Car- 
riers at War mais il presente toutefois une origina- 
lite majeure : il est possible de relier les differentes 
batailles au sein d'une grande campagne s'etalant 
sur l'integralite du conflit. Chaque affrontement doit 
done etre gere en songeant au long terme. II est ain- 



si parfois preferable de battre en retraite pour 

eviter de se retrouver a cours d'indispensables 

porte-avions lors des batailles ulterieures... 

SSI a inclus ce logiciel sur I'une de ses recentes 

Compilations Twenty Wargame Classics. 

General Quarters 

General Quarters n'est pas le titre dun jeu mais 
le nom dun petit editeur americain qui propose 
depuis une bonne dizaine d'annees un nombre dou- 
cement croissant de simulations navales. Les gra- 
phismes et l'interface se revelent tout a fait desuets 
mais demeurent pratiques. II est en outre assez aise 
d'opposer deux joueurs sur le meme ordinateur. Les 
mecanismes de simulation se montrent assez simples 
mais incluent toutefois la plupart des facteurs cles 
des affrontements sur les mers. Outre plusieurs 
batailles deja traitees par de nombreux autres edi- 
teurs (le raid du Bismarck, Midway, Leyte, etc.), cet 
editeur offre surtout quelques themes beaucoup plus 
originaux : les operations navales durant la guerre 
russo-japonaise de 1904-1905, 1'incursion du Graf 
Spee dans I'Atlantique sud, la guerre des Malouines 
en 1982 ainsi que les plus celebres operations navales 
de la Premiere Guerre mondiale (Falklands, Jutland, 
l'epopee de l'Emden. la chasse au Goeben en Medi- 
terranee). 

General Quarters Software : P.O. Box 1429, 
Torrance, CA 90505, USA. 

• Warship (SSI - 1986) 

Egalement concu 
par Gary Grigsby, ce 
logiciel offre la pos- 
sibility de reprodui- 
re les combats navals 
de surface de la guer- 
re du Pacifique. Des 
mecanismes poin- 
tus et un editeur de 
scenarios accom- 
pagne d'une 
copieuse biblio- 
theque d'unites 
navales constituent 
les principales qua- 
lites de cette simu- 
lation. L'interfa- 
ce et les gra- 
phismes se 
revelent helas 
totalement 
depasses pour le joueur de 1997. 
Pourtant, une reedition remise aux normes du jour 
pourrait servir de base a un equivalent naval de Steel 
Panthers. 

Ce logiciel est encore diffuse par Novastar dans 
sa collection de « vieux » classiques de chez SSI. 

Les jeux qui suivent sont devenus bien difficiles a 
trouver mais ils meritent d'etre cites pour quelques 
unes de ieurs qualites que Ton aimerait d'ailleurs voir 
eventuellement reprises dans des logiciels plus recents 
ou a venir : 

• Actions stations 

(Internecine - 1990) 

II s'agissait d'une simulation extremement poin- 
tue des combats navals de surface entre 1920 et 
1945. Ce logiciel un peu aride proposait de nom- 
breux scenarios, des mecanismes de simulation tres 
precis et realistes, un editeur et generateur de batailles 
parametrable dans tous les sens et accompagne 
d'une base de donnees assez phenomenale. 

Autres atouts appreciables, l'adversaire machi- 
ne se montrait competent et il etait possible d'oppo- 



ser deux joueurs humains sur la meme machine. 
Ceux qui pourront encore en trouver un exem- 
plaire constateront evidemment que les graphismes 
et l'interface accusent desormais le poids des 
annees... 




Dreadnoughts 



(Turcan Research Sys- 
tem - 1992) 

Une botte de base et 
deux extensions per- 
mettaient aux joueurs 
de revivre la plupart des 
grandes batailles navales 
de surface entre 1890 
et 1943. C'est ainsi 
que parmi la vingtai- 
ne d'affrontements 
proposes, il etait offert 
Yalu, Tsushima, Coro- 
nel, Falklands (1914), 
Dogger Bank, Jut- 
land, River Plata, Mer 
de Java, etc. L'ori- 
ginalite de ce logi- 
ciel tient au fait que 
le ou les joueurs ne 
commandent pas 
directement les mouvements et les actions de 
chacun de Ieurs navires. 

Tout comme un amiral, ils doivent envoyer des 
ordres a Ieurs differentes unites qui peuvent alors 
etre diversement interpretes. Cette approche de la 
simulation se revele evidemment assez proche de la 
realite. Le logiciel etait helas quelque peu handica- 
ps par une interface assez fastidieuse. En revanche, 
pour superviser revolution de chaque bataille, les 
joueurs disposaient de vues en 3D assez convain- 
cantes pour l'epoque (1992). 

D'origine britannique, ce logiciel se trouve enco- 
re dans les rayons de quelques boutiques speciali- 
ses en Grande-Bretagne. 

• Task Force 1 942 

(Microprose - 1992) 

Au moment de sa sortie, ce logiciel etait un concur- 
rent direct de la serie Great Naval Battles. En effet, 




TF 1 942 incluait dans un meme jeu des elements 
dune simulation (commandement de groupements 
navals) avec celles dun simulateur (prise en main 
directe des commandes d'un navire). Le theme pro- 
pose etait la reconstitution des operations navales 
autour de Guadalcanal entre 1942 et 1943. Divers 
batailles ainsi qu'une campagne complete et un edi- 
teur s'offraient aux joueurs. 

Tout comme son concurrent, TF 1 942 
n'etait praticable qu'en solitaire contre 
un adversaire machine helas pas tres effi- 
cace. En revanche, parce que probable- 
ment moins « demesure » que son concur- 
rent, il se revelait plus facile d'acces. 
L'ambiance des combats navals de surfa- 
ce etait egalement assez convaincante. 

Au vu de ce qui est annonce pour les 
mois a venir, les amateurs de simulations 
navales peuvent se sentir quelque peu frus- 
tres. En effet, a l'exception de logiciels trai- 
tant de batailles navales anterieures au ving- 
tieme siecle, rien ou presque ne leur est pro- 
pose par les differents editeurs. 

II faut reconnaitre que, pour la Seconde 

Guerre mondiale, la serie The Complete 

Carriers at War fait figure de simulation assez 

definitive. Elle continue d'ailleurs a beneficier 

d'un assez bon suivi de la part de son editeur 

mais aussi de ses pratiquants, tres actifs, entre autres 

via internet. 

Toutefois, differents aspects de tous les logiciels 
presentes ici accusent deja le poids des ans. Une 
interface « post Panzer General » et la possibility de 
jouer en reseau ainsi que, pour Complete Carriers 
at War, des graphismes remis aux normes du jour 
auraient pu constituer autant d ameliorations sus- 
ceptibles de renouveler leur audience. O 



Ci-dessous. 

Dans la Mer de Corail en 1942, une force d' invasion 

japonaise cingle vers Port Moresby (Great Naval 

Battles). Tout en regrettant divers defauts 

dans I'agencement de certaines commandes, il faut tout 

de meme apprecier la presence d'indications utiles 

sur l'ecran strategique 

qui, entre autres, identificnt les forces 

en presence en les nommant. 
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L'ocean 

comme champ 
de bataille 







» 84th Hohei 1940 
Infantry 
Fuel: 60 Anno: 7 

Entrenchnent- 1 



Prestige 609 



Beach, <15.8> 



Turn 2 <i5> 



LE dernier ne de la serie des « 5 
stars »,inauguree par le 
prestigieux et reussi Panzer 
General puis completee par Fantasy, 
Allied et Star General, est la. II traite 
un theme original et quelque peu 
delaisse : les operations dans le 
Pacifique au cours de la Seconde 
Guerre mondiale et beneficie de 
l'experience des precedents produits 
de la serie. 
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PACIFIC GENERAL 



Par Omar JEDDAOUI 

Pacific General — Batailles du Pacifique dans sa 
version franchise — offre aux joueurs de decouvrir un 
theatre d'operations gigantesque et passionnant. Des 
grandes campagnes d'invasion de la Chine par l'armee 
continentale japonaise aux titanesques affrontements 
aeronavals de la (in de la guerre, le jeu couvre presque 
dix ans de conflit (1936-1945). 

Sur le fond, SSI continue d'ameliorer ses produits. 
Pacific comprend, outre de nombreux scenarios histo- 
riques (de Pearl Harbor a Okinawa ) et imaginaires (inva- 
sion de l'lnde voire des Etats-Unis par les Japonais), la 
possibility de jouer une campagne de bout en bout en 
tant qu'Americain ou Japonais. alors que Panzer Gene- 
ral ne permettait que la campagne cote allemand. 

Mais surtout, il offre la possibilite de jouer en direct 
(via modem ou IPX) ce qui permet de pallier la faibles- 
se de 1'IA (qui n'a guere ete amelioree semble-t-il par 
rapport aux produits precedents) en mettant en rapport 
deux « generaux » humains. 

De plus, amelioration tres importante, un editeur de 
scenario a ete rajoute, qui inclut l'ordre de bataille com- 
plet de la Seconde Guerre mondiale (on peut done creer 
des scenarios aussi bien pour le theatre Pacifique que 
pour le theatre europeen). De quoi prolonger singulie- 
rement la vie et l'interet du produit... 

LE SYSTEME DE JEU 
PRESERVE 

Le systeme de « mouvement/combats » inaugure par 
Panzer General reste, a peu de choses pres. en l'etat. 



Rappelons en I'essentiel : selon le scenario choisi, les 
joueurs disposent d'unites qui semblent representor en 
moyenne un regiment, une escadre ou un « capital ship » 
(pour les navires) ou une escadrille (pour les avions). Les 
caracterisbques de chaque unite sont assez variees puisque 
Ton tient notamment compte de leur capacite antichar, 
antiaerienne, anti-surface (ou anti sous-marine), de leur 
dotation en munitions et en carburant, de leur niveau 
de retranchement et de leur experience. 

Lors d'une phase de jeu. on peut effectuer une des 
actions ci-dessous pour chacune des unites 

1. Combat + Mouvement ou Mouvement + Com- 
bat. 

2. Renforts/Construction. 

Les combats sont de deux types. Le combat par bom- 
bardement (artillerie + certaines unites navales) permet 
d'infliger des pertes a l'adversaire en prenant un mini- 
mum de risques. Le combat rapproche (infanterie, blin- 
des, aviation) est souvent plus efficace mais plus risque. 
Chaque unite se deplace et combat individuellement (les 
combats sont resolus avant le mouvement/combat de 
lunite suivante) ce qui permet une grande richesse de 
combinaisons et rend la defense assez ardue. 

Comme les unites les plus rapides se deplacent de 
six cases, cela signifie qu'en theorie on peut percer jus- 
qu'a six lignes de defense en un tour. Comme en plus 
le parachutage, le transport aerien et le debarquement 
sont autorises, les situations sont tres fluides et la defen- 
se en ligne ne paie pas. Par contre la defense mobile, 
les « herissons », les « poings-blindes », l'encerclement et 
le contre sont des concepts qui s'expriment pleinement 
dans la serie des generaux. 

Lors des combats, les unites subissent des pertes et 
ils devient necessaire de les renforcer (les unites com- 
mencent la partie avec 10 pas de pertes et les unites 
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Plages de reve et bateaux de plaisance, e'est la vie 
dans le Pacifique... Seul probleme, les Japs ne font pas 
de quartier ! 

d'elite peuvent avoir jusqu'a 15 — ce sont la les fameuses 
« 5 stars » — pas de pertes maximum....). D est egale- 
ment possible d'ameliorer une unite lorsqu'un nouveau 
materiel devient disponible. Par exemple, des que le 
chasseur Mustang devient disponible, il est conseille 
d'equiper les unites de chasseurs americains de ce mode- 
le. Enfin, il est possible de « construire >• de nouvelles 
unites dans n'importe quel ville ou aeroport (pour les 
unites aeriennes) controles par le joueur. Toutes ces 
operations de maintenance mobilisent l'unite concer- 
nee pendant tout le tour et se payent en « points de 
prestige », la monnaie d'echange dans Pacific. 

On gagne des points de prestige en capturant des 
objectifs situes en tenitoire ennemi et en detruisant des 
unites adverses. Les campagnes permettent de dispo- 
ser d'un noyau central de troupes qui prendront part 
aux differents scenarios — eventuellement appuyees 
par des auxiliaires qui ne seront present que le temps 
d'un scenario donne — et il devient important de bien 
gerer son capital de points de prestige pour creer une 
« armee » performante et equilibree (comprenant des 
blindes, des moyens aeriens, des paras, etc.). 

NOUVEAUTES ET LIMITES 



Par rapport aux precedents jeux de la serie, l'echer 
le de Pacific General a ete revue a la basse (ceci s'expBque 
par la faiblesse relative des effectifs engages dans les 
combats du Pacifique, par rapport a ceux du theatre 
europeen, quelques dizaines de milliers d'hommes a 
Guam contre plus d'un million a Koursk par exemple). 





-.A... F 

Jeu CD-Rom PC en francais edite par 
* SSI. Necessite un Pentium 90 ou supe- 
rieur, 16 Mo, carte SVGA, focntionne 
sous Windows 95. 



Une nouvelle option privilegie les attaqucs multiples 
(plus il y a d'unites amies adjacentes a la cible, plus les 
degats sont importants). 

La composante navale a ete affinee. La portee des 
navires depend maintenant des scenarios (les cartes ne 
sont pas toutes a la meme echelle). Les « capital ship » 
peuvent subir des coups critiques et des dommages per- 
manents ou temporaires (ces demiers pouvant etre 
repares). Les sous-marin peuvent naviguer en plongee 
ou en surface. Les porte-avions sont capables d'embar- 
quer plusieurs unites aeriennes (les unites aeriennes se 
divisent en deux categories : celles basees a terre et celles 
basees sur porte-avions) et les chasseurs ont maintenant 
un nouveau type de mission, la CAP (protection aerien- 
ne des porte-avions). Certains bombardiers (les torpilleurs) 
peuvent attaquer une case adjacente a celle oil ils se 
trouvent. Mais globalement, il y a moins de souplesse 
manceuvriere que dans Star General puisque que la 
combinaison Mouvement + Combat + Mouvement n'est 
pas possible. 

Enfin, certaines unites disposent de capacite parti- 
culieres qui se traduisent le plus souvent par des ame- 
liorations de certaines valeurs de combat : genie d'assaut 
« casseurs de bunkers », USMC Raiders avec chiens, 
bonus de charges banzai', etc. 

Si le degre d'abstraction introduit par Panzer Gene- 
ral pour les operations terrestres est acceptable (d'autant 
qu'il est la contrepartie d'une convivialite et d'une joua- 
bilite exceptionnelles). il atteint ses limites pour les ope- 
rations navales et aeriennes. En effet, le concept de 
zone de controle (toute unite doit interrompre son mou- 
vement des quelle est adjacente a une unite ennemie 
du meme type) est ridicule applique aux forces aeriennes. 
D n'y a plus de troisieme dimension et Ion peut encer- 
cler des escadrilles ennemies comme on peut encercler 
des unites d'infanterie. 

L'aviation ennemie ne peut alors s'echapper et peut 
etre parfois detruite sans combat des lors quelle n'a plus 
de carburant pour se maintenir en l'air. Les combats 
navals sont tres peu subtils (se reduisant a des duels 
d'artillerie) et l'interaction navale/aerienne est quelque 
peu etrange car depuis que les mouvements des avions 
ont ete revu a la baisse, il y a des navires « plus rapides » 
que des unites aeriennes (ou qui en tout cas couvrent 
plus de cases a chaque tour de jeu). Comme dans le 
theatre Pacifique, ce sont les affrontements aeronavals 
qui prevalent, cette approche simpliste risque d'agacer 
plus d'un joueur. 

ERGONOMIE EN BAISSE 

Malheureusement, l'ergonomie et la convivialite qui 
avait assurees le succes de Panzer General n'ont pas 
su etre reproduites. Certes, elles sont nettement meieures 
que celles de Allied General mais restent, de maniere 
assez incomprehensible, en dessous de ce qui avait ete 
fait pour le produit original. 

C'est d'abord le choix des couleurs qui rend difficile 
le reperage et l'identification des unites de combat, qui 
ont tendance a se confondre avec le fond de la carte. 
Peut-etre egalement la resolution choisie est elle trap 
fine et nuit au confort visuel. C'est le deplacement des 
unites qui tend a etre assez lent (meme avec un Pen- 
tium 133 equipe de 24 Mo alors que la configuration 
recommandee est un Pentium 90 avec 16 Mo). C'est 
egalement l'utilisation croissante de « hieroglyphes » (deja 
introduits dans Star General) en lieu et place de mots, 
qui rendent la comprehension du produit plus delicate 
et penalisent aussi bien les nouveaux venus qui doivent 
ingerer de nouveaux concepts que les anciens qui ne 
retrouvent leurs reperes qu'en partie. 
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C'est un ecran de gestion des forces (achats et ame- 
lioration d'unites) beaucoup trap charge et peu convi- 
vial (cet ecran est assez essentiel dans le mode cam- 
pagne puisqu'il permet de gerer la composition de son 
armee). C'est enfin la difficulty pour les joueurs de dis- 
tinguer les unites ayant deja agi. 

Ajoutons qu'il faut une configuration assez musclee 
pour faire toumer Pacific General (Pentium 90 disions 
nous) la ou Panzer se contentait sobrement d'un 486/33 
(certes de belles images ont ete rajoutees mais elles ne 
presentent pas un grand interet en terme de jeu). 

L'apparente incapacite de SSI a au moins reprodui- 
re (sinon ameliorer) l'ergonomie, la convivialite et la 
jouabilite de Panzer General est bien entendu dece- 
vante. Ceci dit, Pacific General reste un produit tres 
accessible et agreable d'utilisation. Les ameliorations 
diverses des capacites des unites, les specificites de la 
composante navale et l'editeur de scenarios sont du plus 
grand interet. 

Bien sur, le realisme est encore loin d'etre au ren- 
dezvous mais ce nest pas le creneau de la serie. 
Au final, voici un logiciel de jeu d'histoire tres sym- 
pathique et distrayant, qui permet de s'occuper des 
dizaines d'heures durant (les accros de Panzer Gene- 
ral diront des centaines !) a condition ne pas recher- 
cher un realisme parfait. O 
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En haut 

L'editeur de scenarios est certainement 
l'innovation la plus interessante de Pacific 
General, d'autant plus qu'il permet de creer des 
scenarios pour le Pacifique mais egalement pour 
d'autres theatres dope-rations. 

En bos 

Scenes de combat sur terre et sur mer. 



PACIFIC GENERAL 

Edite en francais sous le titre Batailles du Paci- 
fique. 

Qualites : tres grande jouabilite, editeur de scena- 
rios, campagne cote japonais ou americain, theme 
interessant et original. 

Defauts ; petits problemes d'ergonomie, faible rea- 
lisme (mais au profit de la jouabilite). 

Avertissement : la version americaine de Pacific 
General presente apparement un grave probleme tech- 
nique. D est en effet impossible, sur certains ordinateurs, 
de jouer la campagne japonaise (le jeu revient sur Win- 
dows 95). A I'heure oil nous mettons sous presse, ce 
probleme reste inexplique, aussi bien chez l'editeur que 
par nos experts en informatique (et aucun patch nest 
propose). Selon Mindscape (distributeur du jeu en Fran- 
ce), la version francaise ne sera distribuee que si ce pro- 
bleme est corrige ou si un patch est disponible. 

A suivre done 
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Quand Microsoft 
fait du Warcraft 



D 



ANS le precedent numero 
de CyberStratege, avons 
aborde le veritable 
engouement que suscitent les jeux 
de strategic en temps reel derives 
de Warcraft et Command & 
Conquer. Tous les editeurs se ruent 
sur ce creneau et Microsoft ne 
pouvait etre en reste. L'ambition 
affichee d'Age of Empires est ainsi 
de conjuguer le temps reel et la 
tradition des grands jeux de 
conquete, tel Civilization. 




AGE OF EMPIRES 



Par Omar JEDDAOUI 

Le theme central d'Age of Empires est done 
presque similaire a celui de Civilization -. faire pro- 
gresser une civilisation antique de I'age de pierre a 
1'age de fer. Bruce Shelley, concepteur du jeu, est 
d'ailleurs avec Sid Meier deja a l'origine de Civili- 
zation. 

En plus des combats, Age of Empires comprend 
une large part de gestion de matieres premieres et 
de developpement technologique, mais aussi des 
possibilites de commerce et dalliance. Toutefois, 
qu'on ne s'y trompe pas, tout s'effectue en temps 
reel, et le jeu est totalement similaire dans ses prin- 
cipes a Warcraft et compagnie plutot qu'aux jeux 
de conquete en tour par tour. 



UNE QUALITE GRAPHIQUE 
REMARQUABLE 



Les graphismes d'Age of Empires sont impres- 
sionnants et du plus bel effet. II n'y a rien a dire, 
e'est magnifique, 1' architecture historique des bati- 
ments est parfaite et largement inspiree de monu- 
ments antiques. Les animations des unites, le son 
et les differents ecrans ne sont pas en reste, un vrai 
delice. 

Tout le jeu est gere a partir d'un seul ecran, lequel 
propose une carte « tactique » en 3D que Ton peut 
faire defiler a l'aide de la souris, et une carte « stra- 
tegique » qui couvre tout le terrain disponible sur 
une surface ne depassant pas 1/8 C de I'ecran. Petit 
plus agreable, lorsque le curseur passe sur un ele- 



ment de terrain important (tel qu'une zone de res- 
sources ou un batiment), un message d'aide s'affiche. 

L'ergonomie reprend des principes desormais 
classiques (clic gauche pour selectionner des unites 
ou des batiments, clic droit pour selectionner une 
cible ou une destination). On peut constituer des 
groupes d'unites et leur affecter un numero, ce qui 
facilite les deplacements et la gestion des troupes. 

Cependant, il y a tout de meme quelques insuffi- 
sances surprenantes. D'abord, compte tenu de la 
taille du curseur, il n'est pas possible d'affecter une 
cible a une ou plusieurs unites sur la carte strate- 
gique (on peut seulement leur affecter une destina- 
tion plutot vague). De plus, lorsque Ion rappelle un 
groupe par son numero, I'ecran tactique ne se centre 
pas sur ce groupe, on est done reduit a agir a l'aveugle. 
Selectionner une unite dun groupe (par exemple 
pour la ramener a l'arriere lorsqu'elle a subi des 
degats) s'avere egalement delicat. Enfin, il n'y que 
trois vitesses de jeu (normale, rapide et tres rapide) 
ce qui semble inadequat. Bref, pour un jeu ou la 
rapidite d'execution est essentielle, il y a quelques 
insuffisances, mineures mais agacantes. 



UN SENTIMENT 
DE DEJA VU 



Les principes d'Age of Empires ne sont pas inno- 
vants. II s'agit d'utiliser des « civils » pour construire 
une base (village puis ville) a l'aide de diverses matieres 
premieres recoltees sur la carte. Une fois cette base 
etablie, on peut ameliorer sa technologie et creer 
des unites de combat qui iront aneantir les adver- 
saires. Des variantes (scenarios pre-programmes ou 



Le graphisme d'Age of Empires est tout bonnement 
epoustouflant. Pour un joueur un tant soit peu attire 
par I'Antiquite, la contemplation de ces villes. 
triremes et unites bien reproduites est un bonheur. 



creees par les joueurs eux-memes) permettent de 
comrnericer avec un plus ou moins grand nombre 
'd'unites ou de batiments, ce qui permet de passer 
plus rapidement a Taction proprement dite. II est 
possible de commercer avec les autres joueurs (ordi- 
nateurs ou humains) en echangeant des matieres 
premieres, mais Tobjectif premier reste ('annihila- 
tion des adversaires. 

Les joueurs peuvent choisir entre diverses peu- 
plades antiques (Egyptiens, Grecs, Romains. Assy- 
riens, Babyloniens, Perses et Japonais notamment). 
Ce choix conditionne les « innovations » qui seront 
on non accessibles (par exemple, les Grecs n'ont 
pas acces au chariot ni aux elephants de guerre, tan- 
dis que les Babyloniens n'auront pas acces aux pha- 
langes). 

Pour un scenario de base, les joueurs commen- 
cent avec quelques hommes des cavernes elegam- 
ment vetus de peaux de betes (teintes selon la cou- 
leur favorite du joueur). II s'agit alors de proceder 
au ramassage de matieres premieres pour construi- 
re les batiments indispensables a la survie et au deve- 
loppement de sa peuplade. Les matieres premieres 
sont au nombre de quatre : 

• Nourriture : elle s'obtient de plusieurs facons : 
- chasse : antilopes, elephants et meme lions 
peuvent etre traques et extermines par les civils. 
Mais les troupeaux s'epuisent vite et les territoires 
de chasse sont souvent loin du « village ». En outre 
les elephants et les lions ont la facheuse tendance 
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Le graphisme de la plupait des batiments 

a ete largement inspire par de monuments antiques 

existant ou des travaux archeologiques 

(ici, une ville grecque). 

d'etriper les chasseurs... Une bonne technique consis- 
te a attirer un elephant au milieu du village avant de 
le trucider. 

- cueillette : certains buissons contiennent des 
fruits que les civils ramassent... mais la aussi, ils 
s epuisent vite ; 

- peche : a partir dun certain niveau technolo- 
gique, il est possible de construire des bateaux de 
peche. Mais les pecheurs sont peu efficaces et ne 
font rien des qu'un banc de poisson est epuise. II 
faut alors leur indiquer d'autres zones de peche ce 
qui est un processus penible. 

- agriculture : c'est la plus efficace des sources 
de nourriture. II faut construire des fermes (pour cela 
il faut du bois), qui d'ailleurs finissent par s epuiser 
egalement (il faudra alors les reconstruire). En fait, 
la ferme permet de transformer le bois en nourritu- 
re, ce qui fait du bois la ressource la plus utile. 

• Bois : il s'obtient en envoyant des civils cou- 
per du bois. II est recommande d'investir dans les 
techniques d'artisanat des que possible pour ame- 
liorer le rendement. 

• Pierres ct Or : ces ressources sont plus rares. 
Les pierres servent assez peu (essentiellement pour la 
construction de murs, de tours de garde et de mer- 
veilles du monde). L'or par contre est tres utile des que 
Ion atteint des niveaux « technologiques » avances. 

Une fois que Ton dispose de suffisamment de nour- 
riture et de bois, on peut construire des batiments et 
augmenter sa population civile ou ses effectifs mili- 
taires. Les batiments disponibles sont des habitations 
(il faut une habitation pour quatre unites, selon le 
principe des fermes de Warcraft), des greniers (pour 
stacker la nourriture, il convient done de les construi- 




re le plus pres possible des sources de nourriture pour 
minimiser les deplacements), des puits de stockage 
qui permettent de stocker bois, pierres et or (done 
la aussi, a construire de preference pres des bois et 
des carrieres). 

On trouve aussi des centres de recherches qui per- 
mettent d'acquerir de meilleures armes et armures 
(en consommant des points des ressource), des mar- 
ches (qui eux permettent d'ameliorer l'agriculture et 
lartisanat, voire de decouvrir la roue, la encore en 
consommant des points de ressources) et des centres 
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administratifs (qui permettent d'acceder a de nou- 
velles technologies). 

Les batiments a vocation militaire sont les casernes 
(pour 1'infanterie), les « archeries » (pour les archers), 
les ecuries (pour la cavalerie, les chariots et les ele- 
phants), les academies (pour 1'infanterie lourde), les 
academies de sieges (catapultes et balistes) et les 
temples (pour les prStres). 

Tous ces batiments a vocation militaire permet- 
tent aussi d'ameliorer la qualite des unites en inves- 
tissant des points de ressources (dans la plupart des 
cas, il faudra de l'or). Enfin, les ports sont polyva- 
lents et permettent a la fois de construire des cha- 
lutiers, des navires de transport et des navires de 
guerre. 



EFFICACITE ECONOMIQUE 



A I'exclusion de quelques scenarios purement 
« militaires » qui se reduisent a un affrontement bru- 
tal et direct entre deux groupe d'unites, la clef de la 
victoire a Age of Empires est une organisation eco- 
nomique rationnelle. A cet egard, les principes acquis 
dans Warcraft ou Command & Conquer/ Red Alert 
restent parfaitement valables. 

II s'agit done tout d'abord de developper son eco- 
nomic et d'acquerir les technologies les plus avan- 
cees. Pour cela, on creera un maximum d'unites 
civiles que Ton repartira entre le ramassage de la 
nourriture et la coupe de bois (puis l'exploitation de 
l'or). On creera dans un premier temps un minimum 
d'unites militaires (eventuellement epaulees par 
quelques tours de defense) et on se mettra en pos- 
ture defensive en se contentant de repousser les 
assauts ennemis (en cas d'assaut particulierement 

Autre vue de notre cite grecque. 
En fait, meme si Age of Empires reproduit 
correctement les styles architecturaux propres 
a chaque civilisation, il ne s'agit bien sur pas 
d'un travail historique rigoureux. 
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violent, les civils seront en mesure de prefer main 
forte aux defenseurs a grands coups de haches ou 
de fourches). 

Dans le meme temps, des unites de faible valeur 
partiront reconnattre le vaste monde. 

Tout l'investissement initial en ressources devra 
aller a T amelioration de la production economique 
(plus de civils, plus de batiments, plus de technolo- 
gies avancees). 

On privilegiera en particulier tout ce qui permet 
d'accelerer la production (agriculture, artisanat, pas- 
sage a des stades plus avances). On n'hesitera pas 
non plus a construire des puits de stockage sup- 
plementaires pres des bois et des carrieres afin de 
minimiser le trajet que les civils doivent parcourir. 

De meme, les fermes se construisent au plus pres 
des greniers ou du centre-ville. A ce stade, on devrait 
avoir plus d'une vingtaine d'unites civiles pour quatre 
ou cinq unites militaires. 

Ce n'est qu'une fois que la production econo- 
mique est suffisamment importante que l'on peut 
passer en phase offensive et songer a occuper du 
terrain. Pour cela, il faut lancer la production d'uni- 
tes militaires et investir dans la recherche d'arme- 
ment afin de disposer des meilleures troupes. A cet 
egard, toutes les unites ne se valent pas. 

Les archers monies sur chariot sont particulie- 
rement efficaces et presentent le meilleur rapport 
qualite/prix (leur recrutement ne necessite pas d'or). 
A l'inverse, I'infanterie lourde semblent particulie- 
rement ininteressante. 

Les pretres sont a Age of Empires ce que la rei- 
ne est aux echecs... Non seulement ils sont en mesu- 
re de soigner les unites amies « blessees » mais en 
plus, ils peuvent « convertir » des unites, voire des 
batiments (une fois que Ton a acquis le « mono- 
theisme » ) ennemis en amis par le biais de leur sort 
de conversion. Leur seul defaut est qu'ils coutent 
relativement cher en or, mais quelle efficacite ! 

Prenons le cas de deux formations de dix unites 
qui se rencontrent. L'une est composee de dix uni- 




tes de phalanges, l'autre de cinq phalanges et de 
cinq pretres. Cela ressemble a un combat egal, un 
contre un, mais ca ne lest pas. Avant que l'enne- 
mi ait pu profiter de sa force de frappe superieu- 
re, les cinq pretres auront converti cinq phalanges. 
L'adversaire se retrouve done a cinq contre 15 (dix 
phalanges done cinq fraichement converties et cinq 
pretres). 

Les pretres reculent le temps de recuperer leur 
points de sort (une conversion consomme quasi- 
ment l'integralite des points de sort dont ils dispo- 



2235 B5295 


50^2925 'W 3040 BRONZE AGE Menu Chat Diplomacy 1 


yip'- ■ 


ypwr 5^^5 ^fn 






PhE 


■HC3C2 B 



Une scene de pillage. 

Ce genre de situation correspond bien a la simulation 
des combats dans Age of Empires : le temps reel 
et I'absence de toutes regies de formation transforment 
les engagements en un fouillis infame qui n'a rien 
de realiste. Par contre, quand vient le moment du 
pillage, le jeu est sinistrement proche de la realite : 
chacun pour soi, et e'est le massacre ! 



sent, mais ces points se « rechargent » progressi- 
vement). A dix contre cinq, Tissue du combat ne 
fait pas de doute, et le camp en sumombre ne devrait 
pas perdre plus de deux unites de phalanges. Les 
autres seront quelque peu endommagees mais se 
feront ensuite retablir par les pretres. Le bilan de 
l'affaire et que le premier camp a perdu dix unites 
tandis que le second en gagne trois a cinq grace a 
ses pretres et se retrouve plus puissant apres I'affron- 
tement. Sur le plan economique, les pretres sont 
tout aussi redoutables puisqu'ils peuvent convertir 
les civils et meme les centres de production adver- 
se (belle economie de ressources !) 

Sur le plan tactique, outre l'utilisation des archers 
ou des balistes pour engager l'ennemi a distance, 
il y a peu de possibilites. Comme pour tous les jeux 
en temps reel, une fois qu'une bataille impliquant 
de gros effectifs commence, les joueurs perdent le 
controle de la situation par manque de temps. Leur 
role se borne alors pour Tessentiel a s'assurer que 
leur camp dispose de la superiorite numerique, a 
eventuellement retirer les unites eprouvees de la 
ligne de front (ceci n'est utile que si l'on dispose de 
pretres a I'arriere pour les soigner) et a diriger des 
renforts aux endroits cles tout en s'assurant qua 
I'arriere la production continue et que de nouvelles 
troupes sont recrutees. 

Sur le plan strategique, et contre un adversaire 
humain, les attaques de saturation sur plusieurs 

Une superbe cite cachee au coeur de la foret. 
Age of Empires prend presque id une allure 
de jeu de role. Mais ou est Lord British ? 



46 



' 










>i£s ' -^ 



Q 



Jeu edite par Microsoft. 
Disponible sur PC. 

Necessite un Pentium 90 avec 16 Mo, 
sous Windows 95. 



se repeter, rappelons que les graphismes sont vrai- 
ment tres reussis. 

Enfin, la prise en main est aisee et devient meme 
elementaire pour ceux qui ont pratiques des jeux 
tels que Warcraft ou Alerte Rouge. Contrairement 
aux jeux a theme futuristes, la comprehension du 
systemes est facilitee par le contexte pseudo-histo- 
rique (on comprend aisement qu'un elephant de 
guerre soit plus puissant qu'un cavalier ou qu'on ait 
besoin de pierres pour construire un mur) et ce 
contexte rajoute un charme certain au produit. 

En conclusion, on peut dire que, du point de vue 
des passionnes de jeux d'histoire et de jeux de 
conquete, Age of Empires ne correspond pas du 
tout a ce que Ton pouvait esperer : il n'a aucun rap- 
port avec des jeux comme Civilization, et l'aspect 
historique se limite au contexte, l'economie et les 
combats etant au niveau de Warcraft II. 

Par contre, d'un point de vue strictement ludique, 
Age of Empires est un produit assez fascinant, sous 
reserve d'aimer le temps reel toutefois. Le gra- 
phisme laisse pantois, il y a un grand nombre de 
scenarios et de campagnes, les potentialites en mul- 
ti-joueurs sont enormes. 

Bref, voila un produit impressionnant qui, sans 
etre particulierement novateur, risque de faire des 

vagues. O 



La gestion des ressources, voire le commerce, 
est l'unf de prindpales activity s du jeu. 
Malheureusement, parvenu a un certain niveau 
de developpement, la gestion de la cueillette 
ou de la coupe du bois devient laborieuse. 

fronts ont de bonnes chances de destabiliser l'adver- 
saire qui n'aura pas le temps de faire face partout. 
En revanche contre I'ordinateur, c'est la concen- 
tration des moyens qui paie. 



LE BILAN 



Peu novateur sur le fond, Age of Empires ne 
brille pas non plus par ses fonctionnalites. L'intel- 
ligence artificielle est mediocre. II n'est pas rare 
d'atteindre le tout dernier stade devolution possible 
alors que l'adversaire en est encore a l'age de la 
pierre. 

La gestion de l'economie par I'ordinateur est 
d'une efficacite douteuse, et Ton retrouve des bati- 
ments inutiles eparpilles sur la carte. Militairement, 
I'ordinateur est plus redoutable grace a sa Vitesse 
d'execution superieure. Mais ce systeme ne saurait 
etre utilise pour simuler la moindre bataille antique, 
aucune regie de formation n'etant integree (pour 
cela, procurez vous plutot l'excellent Great Battles 
of Alexander). 

On appreciera par contre le fait que les depla- 
cements des unites paraissent dans l'ensemble assez 
intelligents (nous n'avons pas remarques les longues 
errances qui caracterisent les deplacements dans 
d'autres jeux de meme nature). Du point vue convi- 
vialite, on regrette la lourdeur de la gestion de la 



De Tor, de I'or ! 

Cette civilisation, encore a I'aube de l'liumaiiite. 

a la chance d'avoir decouvert une mine d'or 

a proximhe immediate de son camp. Une aubaine 

qui lui assure un developpement facilite. Et l'elephant 

fera rapidement un delicieux casse-croute ! 



peche, du commerce et meme de l'agriculture qui 
obligent les joueurs a constamment s'occuper de 
details ininteressants. 

On pourra aussi s'etonner du fait que les res- 
sources sont non renouvelables (les arbres fruitiers, 
cela repousse en principe, non ?) 

Cote plus, on note la presence de nombreux sce- 
narios (une cinquantaine), de campagnes a theme 
et d'un sympathique editeur de scenario. Le cote 
multi-joueurs est egalement assez complet (et la, le 
commerce prend plus d'importance). Au risque de 



AGE OF EMPIRES 

Qualites : graphismes de tres grande qualite. the- 
me tres originale. grande facilite d'utilisation. diver- 
site des scenarios, jeu multi-joueurs, editeur de sce- 
narios, etc. 
Defauts : jeu en temps reel finalement assez clas- 
que, theme historique insuffisamment exploite. 
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APRES UFO et Terror From 
The Deep, Microprose 
repart a la chasse 
aux mediants extra-terrestres, 
qui tentent une fois 
de plus d'asservir notre pauvre 
Terre ! Et une fois encore, le resultat 
est une fantastique combinaison 
de combats tactiques 
et de gestion. 

Par Jerome BOHBOT 
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X-COM APOCALYPSE 



En 2060, les velleites de conquete spatiale des hommes 
et leurs besoins en ressources minieres les poussent a affron- 
ter de nouveaux les extra-terrestres. Les retombees de ce 
conflit ont serieusement deteriore les conditions de vies sur 
Terre et force I'essentiel de la population a un exode vers 
les nouvelles colonies spatJales. Les vestiges de la civilisa- 
tion ont survecu dans le cadre idyllique de Mega-Primus, 
veritable ville-Etat, entierement autosuffisante. 

Cependant. depuis ('apparition de portails interdimen- 
sionnels. des troubles ont commence a en ebranler la cohe- 
sion sociale. Pour endiguer cette nouvelle menace extra- 
terrestre, le Senat a vote de nouveaux credits pour le grou- 
pe X-COM, unite dont le joueur incame une nouvelle fois 
le commandant. 

L'action d' X-COM Apocalypse se deroule done inte- 
gralement en ville. Faire face aux raids d'OVNl, a l'infil- 
tration des diverses compagnies installee a Mega-Primus, 
developper ses forces et ses bases et enfin repousser defi- 
nitdvement toute menace alienne, tels seront les nombreux 
objectifs a atteindre pour terminer le jeu. Autant le dire 
tout de suite, cela prendra des semaines ! 

Bien que beneficiant d'une interface « pointer et diquer » 
qui permet de piloter la totalite du jeu a I'aide de la souris, 
la prise en main demande un minimum d'entrainement. 
Pour aider le joueur a demarrer. un didacticiel s'execute 
automatiquement lorsque Ion choisit le mode debutant. D 
existe par ailleurs quatre autres niveaux de difficulte et il 
est bon de noter que meme en mode « facile », parvenir 
au bout du jeu n'est pas toujours une sinecure. 

L'action se joue a deux echelles differentes : la ges- 
tion de sa ou ses bases, son personnel et ses ressources 
d'un cote, et les combats tactiques de l'autre. A ce titre, 
X-COM constitue un jeu tres complet aux multiples 
facettes, offrant beaucoup plus de possibility que ses 
predecesseurs. 



UNE GESTION 
STRATEGIQUE 



X-COM est avant tout un jeu strategique ou la gestion 
revet un role capital. L'ecran principal du jeu. appele Citys- 
cape, donne acces a tous les elements de vos forces. Le 
jeu s'y deroule en temps reel. II est toutefois possible de 
suspendre le temps a tout moment pour reflechir ou don- 
ner des ordres a ses differentes unites. De la meme manie- 
re, on peut accelerer le defilement des heures en attendant 
l'arrivee d'un evenement. Un panneau d'information com- 
porte huit onglets qui permettront tour a tour au joueur de 
faire apparaitre les ecrans de controle des bases, des vehi- 
cules. des agents X-COM, des laboratoires d'ingenierie, de 
biochimie, de physique quantique, des informations sur les 
vehicules hostiles qui circulent dans la ville et sur les diffe- 
rentes organisations alliees ou ennemies d'X-COM. 

Des que des activites extra-terrestres sont detectees, un 
ecran d'alerte apparait. Un bilan joumalier informe le joueur 
de son score, de ses revenus et de ses depenses. A la fin 
de chaque semaine, des subventions sont versees en fonc- 
tion des scores journaliers. Des informations complemen- 
taires sont en meme temps transmises a X-COM. comme 
l'etat des relations avec les autres organisations. En effet, 
en fonction de la reussite ou de lechec des missions, ou 
encore de certaines options prises au cours des semaines 
precedentes, les rapports peuvent se degrader avec des 
entreprises ou groupes gouvernementaux. Cela peut pri- 
ver votre organisation de certaines ressources ou d'equi- 
pements qu'une compagnie hostile refusera tout bonne- 
ment de livrer. Pour remedier a cette situation, il faudra 
alors depenser des sommes importantes pour retrouver 
des relations ne serait-ce que neutres. 
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En titre. 

Avant de partir en mission, il est necessaire d'equiper 
chaque agent. Une bonne partie de la reussite de 
chaque mission en depend. 

Ci-dessus. 

L'Ovnipedie permet de s'informer sur toute 

creature et tout materiel decouvert. 

On peut voire ici le boomroide, une arme digne 

des Men fn Black ! 



QUESTION D'ARGENT 



Une fois deduits les frais de fonctionnement de son orga- 
nisation, le joueur ne dispose pas dune somme tres impor- 
tante pour tenir une semaine complete. II faut done pla- 
nifier ses investissements. particulierement lors de l'achat 
de vehicules destines au combat aerien, d'un terrain pour 
installer une nouvelle base ou encore de la construction de 
nouveaux batiments. Gerer ces priorites devient dans ce 
cas particulierement important. Si le joueur se rend comp- 
te qu'il n'arrive plus a intercepter un seul OVNI, il doit pre- 
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Ci-dessus. Les graphismes, sans etre extraordinaires, 
sont agreables et ont ete particulierement ameliores 
depuis le premier volet de la serie. 

voir une amelioration de son pare de vehicules de combat, 
voire tout simplement de le remplacer. 

Dans ce cas, la construction d'une seconde base peut 
attendre un certain temps et l'argent etre reservee a l'ins- 
tallation de batiments avances par exemple. II faut toujours 




LATRILOGIE X-COM 

UFO : Ennemy Unknown fut le premier volet de la Irilogie 
X-COM. II s'agissait alors de defendre la terre dune invasion 
des extra-terrestres. Original et bien concu en son temps, le 
jeu ful un veritable succes qui. graphismes mis a part, garde 
un charme certain. La suite, en revanche, intitulee XCOM . 
Terror From The Deep, ful largement moins bien reussie. 
faction se deroulait sous la mer. oil les extra-terrestres cher- 
chaient a prendre leur revanche a partie d une antique cite 
sous-marine. 

La qualite des graphismes n'avait pas ete amelioree. et le 
joueur etait assailli d 'attaques psioniques des les premieres mis- 
sions alors que ses troupes ne pouvaient s en proteger. C est 
un des points qui a d'ailleurs ete corrige dans X COM Apo 
calypse. En effet. les attaques mentales n'arrivent qua un 
moment avance de la partie. ce qui permet de s y preparer un 
minimum. 

De plus, le joueur a beaucoup plus de liberie d'agir sur le jeu 
que dans les episodes precedents. Ainsi. il est possible des le 
debut du jeu de lancer des attaques contre des organisations 
ennemies. De plus, sur le plan technique, les elfets sonores 
sont bien fails, et les musiques collent parfaitement a taction. 
Que demande le peuple ! 



garder un minimum de reserve (entre 10 000 et 20 000$) 
pour faire face aux soins, aux reparations et au rearmement 
des hommes et des vehicules entre chaque mission de com- 
bat ou de surveillance. Certaines semaines peuvent etre 
particulierement morne alors que d'autres seront debor- 
dantes d activites. 

Cependant. les subventions encaissees chaque semai- 
ne ne constituent pas, et de loin, la seule source de reve- 
nus des troupes d'X-COM. Le materiel recupere sur le ter- 
rain lors des combats peut etre revendu, ainsi que la pro- 
duction du laboratoire d'ingenierie. Pour certains objets, 
cela est meme particulierement rentable et peut largement 
doubler ses revenus. 



LES DIFFERENTS 
TYPES DE COMBAT 



La lutte contre les aliens constitue la premiere mission 
des groupes X-COM, et le principal souci du joueur ! II 
existe en fait deux formes de combat. La premiere se 
gere a partir du Cityscape lorsqu'il s'agit de defendre 
Mega-Primus contre un raid d'OVNI, ou d'attaquer a 
l'aide de ses vehicules un complexe appartenant a un 
organisation ennemie. 

En resume, des que le combat ne conceme que des vehi- 
cules. ce dernier est gere via l'ecran principal et en temps 
reel. La encore, il est possible de suspendre le deroulement 
de Taction chaque fois qu'on le desire afin de modifier ses 
ordres. Faire face a une attaque d'OVNI nest pas de tout 
repos ! En effet, un vaisseau alien n'arrive jamais seul, il 
est done inutile d'essayer de les abattre tous. pire. en mettre 
un seul au tapis releve parfois du veritable exploit. E ne faut 
cependant pas s'inquieter, les vaisseaux manques genere- 
ront autant de missions de combat ulterieures. 

Le joueur peut aussi engager ses vehicules dans une 
autre forme de combat : l'attaque de batiments ennemis. 

Ci-contre. Tout au long de la partie, les extra-terrestres 

vont essayer d'infiltrer les differentes organisations 

de Mega-Primus. Cet ecran de controle permet de 

verifier le taux d'infiltration de chacune d'entre elles. 
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En haut. Le Cityscape est l'ecran principal de jeu en 
dehors des phases de combat tactique. Un amchage 
de la carte en 2D est fortement conseille au risque 
de se perdre. 

G-cfessus. Les differents laboratoires permettent 
d'effectuer des recherches sur les creatures et les 
equipements extra-terrestres. Leurs comptes-rendus 
sont precieux pour le reste de la partie. 

Ci-dessous. Chaque fois qu'une unite alienne vtvante est 

referee, un ecran d'alerte apparait. Le joueur doit alors 

selectionner les agents qu il va envoyer sur place 

et leur attribuer un vehkrule. 
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Ci-dessous. Les terrains de construction dune base 
sont assez exigus. II est vite necessaire d'en installer 
une deuxieme, voire plus sur d'autres terrains. 

Cette option permet d'handicaper, voire d'eliminer une 
organisation alliee aux extra-terrestres. Attention, il faudra 
s'attendre a une forte resistance. Le mieux est d'essayer 
de s'assurer avant de la puissance de l'adversaire. Faute 
d'attaquer ses batiments de cette facon, il est encore pos- 
sible d'y lancer un raid tactique a l'aide de ses agents. 

Des qu'un crash d'OVNl a ete signale, un alien vivant 
repere ou encore lorsque Ton decide d'effectuer un raid 
punitif sur une organisation ennemie, il est necessaire de 
passer en phase de combat tactique. Pour cela. il suffit de 
selectionner les agents X-COM a envoyer, de les equiper 
et de leur affecter le vehicule de combat adequat 

A leur arrivee sur place, le joueur aura le choix d'affron- 
ter l'ennemi en temps reel ou a l'aide d'un systeme de tours 



akemes. Dans ce demier cas, il sera possible, pour chaque 
unite, de reserver des points d'action et de donner des 
ordres de tir en cas de rencontre avec 1'adversaire pendant 
son tour de deplacement. Pour ce qui est du temps reel, 
le systeme est peu plaisant et laborieux a I'emploi, sans 
etre pour autant plus realiste. Meme si la mode est au temps 
reel pour certains jeux de simulation et fonctionne parfai- 
tement pour un Warcraft ou un Command & Conquer, 
le systeme de combat de base d'X-COM (en tour de jeu) 
est suffisamment bien concu pour sen passer. 

Quoi qu'il en soit, de nombreuses options s'offrent au 
joueur au cours d'une phase de combat. Pour les mouve- 
ments, il est possible de selectionner un seul agent ou tout 
un groupe, il en va de meme pour les ordres de tir. On 
peut determiner le type de formation que chacun de ses 
groupes de combat (jusqu'a six groupes de une a six uni- 
tes) uttlisera pour se deplacer. 

Plusieurs types de tir sont disponibles : normal, ajuste, 
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Ci-dessous 

L'esthetisme des engins de guerre dans X-Com 

est tres limite, mais cela renforce l'aspect 

parodique du jeu. 




Jeu PC CD-Rom en version frangaise inte- 
grate, edite par Microprose. Necessite unj 
486DX4/100, Pentium 100 conseille, avec 1 
16 Mo. Fonctionne sous Win 95 et Win 3.11 
(DOS4/GW). 




en rafale, etc., et les detonateurs des charges explosives 
ou des grenades peuvent etre regies pour se declencher 
au moment du lancer ou un nombre determine de tours 
plus tard. Les projectiles des armes lourdes ont une aire 
d'effet et occasionnent des dommages aux batiments. Une 
unite adverse ou alliee peut meme etre blessee ou tuee par 
l'eboulement d'une structure. 



PERSONNE 
N'EST PARFAIT 



X-COM Apocalypse pourrait etre parfait mais il souffre 
de quelques defauts qui, sans etre terribles, n'en sont pas 
moins enervants. 

Dans un premier temps, la prise en main du jeu est assez 
laborieuse, meme pour quelqu'un qui est deja familier des 
episodes precedents de la serie. Certes, le manuel de jeu 
est tres beau, bien fait, mais ne dispose pas d'index. D faut 
done aller piocher les informations recherchees un peu au 
hasard, ou lire l'integralite du livret. 

Pour le reste, l'essentiel des problemes se retrouve lors 
des phases de combat tactique qui sur le long terme finis- 
sent par etre repetitives. D n'est d'ailleurs pas rare de retrou- 
ver des decors similaires lors de missions differentes. Les 
reactions automatiques de ses propres unites au cours des 
combats sont parfois peu logiques. Malgre les ordres don- 
nes, certains agents X-COM preferent se mettre directe- 
ment a labris des qu'ils apercoivent une unite ennemie 
plutot que de faire feu et de se proteger ensuite. Mais le 
detail le plus horripilant reside dans I'impossibilite d'annu- 



ler un deplacement. C'est dommage car il arrive fre- 
quemment d'ordonner un mouvement a Tune de ses 
unites simplement en essayant d'en selectionner un 
autre, surtout lorsque ses troupes se repartissent sur 
plusieurs niveaux (jusqu'a neuf possibles). 

A n'en pas douter, ce troisieme volet de la serie 
X-Com connaitra, a l'instar des precedents, une suc- 
ces merite, d'autant plus que le theme des invasions 
extra-terrestres n'a jamais ete autant a la mode. On 
ne peut d'ailleurs s'empecher de faire le rapproche- 
ment entre le film Men In Black et X-Com Apoca- 
lypse. II emane du jeu un petit cote parodique lie 
essentiellement a l'apparence tant des aliens que de 
l'equipement utilise. Et les quelques defauts dont 
souffre le jeu ne parviendront cependant pas a enta- 
cher le plaisir qu'apportera au joueur les innombrables 
heures passees sur ce produit. O 



X-COM APOCALYPSE 

Qualites : jeu prenant. grande duree de vie. syste- 
me tactique de qualite. plus original que les precedents. 

Defauts : quelques defauts mineurs du systeme tac- 
tique (hauteurs, petits problemes d'ergonomie). option 
temps reel sans interet. parfois long et repetitif. 
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THE GREAT BATTEE5 
OF ALEXANDER 

ULEGENDE * 

D'ALEXANDRE 



En plus des grandes batailles livrees contres les 
Perses, The Great Battles of Alexander propose 
egalement de revivre les engagements moins 
importants d'Alexandre, contre les tribus barbares 
thraces ou scythes. K 



DANS le precedent numero, nous avons chaudement salue 
la sortie de Great Battles of Alexander (Interactive Magic), 
premiere partie d'une serie qui devrait combler 
les amateurs de jeu d'histoire sur ordinateur. Apres ces premieres 
impressions, une analyse plus poussee s'imposait. C'est pourquoi, 
CyberStratege — fidele a son credo — vous propose cette fbis un 
guide de la guerre a l'epoque macedonienne. 

Par Fabrice AUFORT et Frederic BEY 
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Dans les batailles de GBoA. l'armee macedonienne 
commandee par Philippe D. puis par son fils Alexandre, 
affronte successiv«ement cinq adversaires differents : les 
troupes grecques du Pebponnese, les barbares illyriens 
et danubiens, l'armee perse de Darius et des cavaliers 
scythes et enfin les lndiens de Poms et leurs elephants. 

Reconstituee dans le jeu awec une precision historique 
dune extreme rigueur, chacune de ces armees posse- 
de des points forts et des faiblesses dont il faut maitri- 
ser le subtil melange pour esperer triompher. Afin de 
mener vos troupes a la victoire, nous vous proposons, 
tout d'abord, d'en faire un inventaire detaille, avec leurs 
differentes possibilites d'action. 

A tout seigneur, tout honneur, nous commencerons 
par larmee macedonienne, d'autant que le jeu en cam- 
pagne n'est possible qu'en incarnant Alexandre lui- 
meme... 



La bataille du Granique et celle de Gaugamele sont les 
phis importantes livrees par le grand conquerant. La 
tartiquc macedonienne du marteau et de I'endume 
(cavalerie lourde et phalange) devra s'appliquer a la 
perfection pour que le joueur puisse I'emporter. 



I/ARMEE MACEDONIENNE : 
LE MARTEAU ET L'ENCLUME 



L'armee d Alexandre le Grand est une formidable 
machine a gagner les batailles. Ses performances extra- 
ordinaires, tant historiques que simulees, tiennent a une 
parfaite combinaison d'unites aux qualites comple- 
mentaires. Une image simple permet de la resumer, 
meme si elle est quelque peu reductrice : celle du mar- 
teau et de I'endume. 

L'enclume, c'est la phalange : une unite d'infanterie 
lourde beneficiant d'une forte cohesion (7 dans le jeu), 
dont le front est un mur de lances infranchissable et qua- 
si inebranlable. Cette redoutable puissance s'accom- 
pagne. il est vrai, dune mobilite d'autant plus reduite 
qu'il s'agit d'une unite double, c'est-a-dire lente et diffi- 
cile a manceuvrer. C'est pourquoi I'integrite du front est 
si importante pour le commandant macedonien, car la 
moindre breche dans la ligne de bataille entrame imme- 
diatement des prises de flanc devastatrices. Generale- 
ment deployees au centre, les phalanges doivent avan- 
cer methodiquement et de concert, alors que sur les 
ailes, la cavalerie s'emploie a nettoyer le terrain des 
ennemis qui pourrait les prendre a revers. 

Le marteau, c'est la cavalerie lourde. Composes par 
la noblesse du royaume, les compagnons sont le fleu- 
ron d'une armee, dont les agemas constituent l'elite de 
1 elite ! Quelles soient d'origine macedonienne ou thes- 
saBenne, ces unites sont efficaces pour lancer des charges 
devastatrices sur les lignes adverses. D s'agit de la force 
de frappe de l'armee d'Alexandre, destinee a effectuer 
des percees comparables a celles de l'arme bHndee dans 
la guerre modeme. 

Le front ennemi enfonce, il leur suffit d'envelopper 
ladversaire, qui se trouvera alors coince par la montee 
des phalanges. Le danger principal pour la cavalerie 
lourde reside dans l'eparpillement (attaque trop pro- 
fonde et poursuite d'unites adverses en deroute). Elle 
doit rester groupee, sous la conduite dun chef de valeur. 
Historiquement, Alexandre avait pour habitude de char- 
ger a la tete de ses compagnons, afin de peser imme- 
diatement a l'endroit et au moment decisif. 

Les autres unites de l'armee d'Alexandre ont egale- 
ment un role important, meme s'il est plus annexe : 

- la cavalerie legere est egalement de tres bonne qua- 
lite, notamment les landers (prodbmo'i'). Elle doit cou- 
vrir les flancs de la cavalerie lourde lors de ses attaques. 

- les hoplites d'elite, hypaspistes et agema hypapistes 
(ces demiers, encore plus forts, ont une cohesion de 9), 
disposent d'une grande rnanoeuvrabilite. Places en reser- 
ve, ils comblent les breches intervenues dans la ligne de 
bataille (les hoplites grecs allies peuvent servir de meme, 
mais leur resistance est moindre). 

Les peltastes thraces ou mercenaires, unites d'infan- 
terie legere, sont les moins bonnes troupes de l'armee 
mais leur role peut parfois etre determinant. Ainsi, & 
Tissue des offensives de la cavalerie lourde, ils nettoient 
le terrain en eliminant les unites en deroute (ce qui evi- 
te de mobiliser des troupes plus utiles). Ds sont egale- 
ment efficaces pour accabler ladversaire de missiles. 
Attention cependant de ne pas les exposer a une char- 
ge de cavalerie, de chars ou d'elephants, il n'en reste- 
rait pas grand chose. 

Dernier element d'importance, les Macedoniens sont 
presque systematiquement en situation d'inferiorite 
numerique, ce qui compense l'avantage qualitatif de 
leurs troupes. D est done imperatif, voire vital, pour le 
joueur macedonien de respecter les deux regies sui- 
vantes ; 

1. Frapper vite et fort a l'endroit decisif, pour eviter 
une guerre d'usure perdue d'avance. 
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2. Ne pas sacrifier les unites d'elite, faute de quoi le 
seuil de deroute est rapidement atteint. 



VARMEE HOPLITIQUE TARDIVE 
COURAGE ET ABNEGATION 



A I'inverse des troupes macedoniennes, qui partici- 
pent a la campagne de bout en bout, l'armee grecque 
de Chaeronea (aout 338 av. J.-C.) en est exclue pour 
des raisons chronologiques. Certes, Alexandre s'illustra 
lors de cette bataille, mais sous le commandement de 
son pere, alors roi de Macedoine. 

Depuis la guerre du Peloponnese, qui marque la fin 
de la periode hellenique dassique, les armees des dtes- 
Etats grecques ont peu evoluees. Leur composante prin- 
cipale demeure la phalange composee de fantassins 



lourds, portant une armure complete, une lance et un 
bouclier : les hoplites. Formee le plus souvent sur huit 
rangs, les guerriers d'une phalange sont aguerris et par- 
faitement solidaires, car amis ou voisins. Ds combattent 
« les freres pres des freres, les amis pres des amis et 
les amants pres des biens aimes ». Exemplaire a cet 
egard, on notera la presence du bataion sacre de Thebes, 
une unite d'elite composee d'une centaine de couples 
homosexuels. 

Le jeu credite les hoplites grecs dune cohesion de 6, 
et meme 9 pour le bataillon sacre (ces guerriers choisi- 
rent la mort plutot que la reddition !), un niveau proche 
des 7 points attribues aux phalanges macedoniennes. 
La seule nouveaute de la periode reside dans 1'utilisation 
de fantassins legere, les peltastes, armes dun petit bou- 
clier et de javelots, en complement de la phalange. La 
cavalerie est la grande absente de Tannee grecque. Seu- 
le quelques mediocres cavaliers legere, equipes d'armes 
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de jet l'accompagne sans grande efficacite, excepte en 
rideau defensif . 

Au combat, les Grecs n'ont guere l'embarras du choix. 
La nature de leurs troupes reduit fortement les options 
tactjques. lis doivent recourir au choc frontal direct, dans 
lequel les hoplites excellent. La reussite est condition- 
nee par un imperatif : la protection des flancs de la pha- 
lange. Tant que I'adversaire dispose de troupes simi- 
laires, le probleme n'est pas particulierement aigu. En 
revanche, face a une armee macedonienne tres forte 
en cavalerie, la question devient beaucoup plus proble- 
matique. 

Les solutions ne sont pas legions (en fait si, mais c'est 
pour plus tard !). Tout d'abord, il est parfois possible de 
retarder la menace de debordement par les flancs en 
exploitant le terrain sur une aOe (les hauteurs et la ville 
a Chaeronea, par exemple) et en defendant l'autre avec 
cavalerie et peltastes reunis. La deuxieme, plus offensi- 
ve, repose sur une avance en ordre oblique : une tac- 
tique mise au point par les Thebains, qui consiste a refu- 
ser une aile tout en renforcant la seconde, qui portera 
seule le poids de l'attaque. Difficile a developper au cours 
du jeu en raison de l'activation aleatoire des chefs, voi- 
re impossible comme a Chaeronea, compte tenu du 
deploiement initial. La troisieme consiste a conserver 
quelques phalanges pour proteger les flancs en formant 
une « equerre » sur les flancs, renforcee avec une com- 
binaison de peltastes et de cavalerie legere. 

Cette demiere solution est sans doute la plus effica- 
ce, mais elle comporte 1 inconvenient majeur de redui- 
re le front et done la puissance de choc des phalanges. 
Un vrai dilemme. C'est pourquoi, en depit de leur soli- 
dite et de leur experience, 1'armee grecque nest pas en 
mesure de menacer reellement une troupe aussi robus- 
te qu'elle, mais composee d'elements plus versatiles 
comme celle des Macedoniens. Beaucoup trop mono- 
lithique, son mot d'ordre est done : courage et sens du 
sacrifice ! 



DANUBIENS ET ILJLYRIENS : 
LES TRIBUS BARBARES 



Pour les tribus thraces et taulantiennes (illyriennes), 
voisines de la Macedoine, rorganisation militaire reste 
au stade elementaire, car leurs armees ne comptent que 
des fantassins. L'infanterie legere, armee de javelots 
constitue le gros des effectifs. Elle est renforcee par 



quelques unites d'infanterie moyenne, un peu mieux 
equipees et plus resistantes. Les options tactiques sont 
limitees et reposent sur deux elements : le terrain et le 
nombre. 

Les troupes barbares ne peuvent esperer resister aux 
unites macedoniennes lourdes. Pour survivre au rouleau 
compresseur des phalanges, elles doivent tirer parti du 
terrain (rivieres, vegetation, hauteurs) et harceler leurs 
ennemis avec des missiles. Leur force reside egalement 
dans leur nombre, lequel bien utilise permet d'attaquer 
les troupes adverses de flanc ou meme a revers, ce qui 
est particulierement devastateur pour les hoplites et les 
hypapistes. Toutefois, leur manque relatif de mobilite 
privilegie fortement les options de placement strate- 
gique. 

Adversaires plutot faibles, ce sont les conditions de 
victoire du scenario qui cleterrninent l'interet de la bataille. 
Ainsi, au cours de celle de Pelium, le joueur macedo- 
nien doit economiser ses forces face aux vagues suc- 
cessives qui deferlent sur ses troupes de toutes parts, 
car son seuil de deroute se situe a 30 points (conditions 
historiques). Premiers adversaires d'Alexandre dans la 
campagne, ces tribus barbares constituent une excel- 
lente introduction aux rudiments de la tactique mace- 
donienne. Au-dela, les affrontements manquent un peu 
de richesse tactique. Elles ne plairont vraiment qua ceux 
qui admirent les Indiens, ceux d'Amerique. . . 



E'EMPIRE PERSE 
LA FORCE DU NOMBRE 



L epopee d'Alexandre est rythmee par ses affronte- 
ments avec les Perses. Historiquement, Darius III est 
l'ennemi des Macedoniens, et c'est bien entendu le cas 
dans le jeu de campagne. Outre cet aspect, la compo- 
sition de 1'armee evolue au fil des bataiDes (devenant de 
plus en plus « orientale »). Tout en conservant des qua- 
lites et defauts assez constants, les Perses et leurs allies 
offrent une grande richesse, basee a la fois sur variete 
des situations tactiques que par des variantes interes- 
santes. 

La faiblesse de Darius ID se situe principalement au 
niveau de son infanterie. Pour paflier ce defaut, le centre 
de 1'armee perse est compose de hoplites mercenaires 
grecs durant les batailles de Granique et d'Issus. Ce sont 
les seuls fantassins dont la cohesion est suffisante pour 




A gauche, les elephants chargent les phalanges, ci- 
dessus, la cavalerie lourde macedonienne se prepare a 

debusquer l'infanterie legere barbare. 



resister un tant soit peu aux phalanges macedoniennes. 
Malheureusement, leur nombre est trop reduit et ils sont 
mal secondes par le reste de 1'armee. 

Les fameux « Immortels » de la garde royale (presents 
a Issus et Gaugameles), une unite perse d'infanterie 
moyenne, sont egalement des combattants d'elite, mais 
ils sont encore moins nombreux. La multitude de jave- 
liniers, archers et autres fantassins legers n'est pas d'une 
grande utilite. Une exception neanmoins a Issus, les pel- 
tastes cardaces y font montre d'une resistance supe- 
rieure. 

Le point fort des Perses se trouve dans une cavale- 
rie a la fois nombreuse et efficace. Leurs meilleures 
troupes montees sont les cavaliers lourds bactriens, dont 
certains sont cataphractaires (e'est-a-dire proteges par 
une armure complete). Malheureusement, a I'exception 
des batailles de Gaugameles et Samarkand, ils ne sont 
pas assez nombreux pour faire face. Leur excellente 
qualite ne compense par leur inferiorite numerique face 
a la cavalerie de 1'armee d'Alexandre. 

Les escadrons les plus nombreux sont ceux de la cava- 
lerie legere, qu'il faut savoir utiliser avec doigte dans leur 
speciality, le harcelement de I'adversaire, avec javelots 
ou fleches, suivi immediatement d'un repli. La tactique 
gagnante pour le commandant perse consiste a mar- 
quer et couvrir les mouvements de la cavalerie ennemie 
avec ses propres troupes a cheval, tout en esquivant au 
maximum les combats. II lui faut avant tout eviter la 
penetration de ses lignes, sous peine de voir son infan- 
terie s'effondrer tres rapidement. 

A I'exception de Gaugameles, oil la cavalerie perse 
est particulierement representee, il faut absolument evi- 
ter de la mettre en danger en prenant l'initiative de 
l'attaque. La cavalerie perse doit etre vue comme une 
arme defensive, soit par ses armes de jets (cavalerie lege- 
re), soit par ses contres-charges (cavalerie lourde). Elle 
doit, en outre, tirer partie des avantages du terrain et, 
par exemple, attendre que la cavalerie ennemie traver- 
se les rivieres pour I'attaquer avec une cohesion redui- 
te. Quelle que soit la situation, le Perse ne peut empor- 
ter la decision avec ses cavaliers uniquement. D lui faut 
done les manier a la fois avec prudence et parcimonie. 

A Gaugameles, outre une cavalerie tres nombreuse, 
le Perse dispose d'elephants et de chariots, lesquels sont 
de tres bonnes armes offensives. Elles sont en mesure 
de semer la perturbation dans les rangs macedoniens, 
notamment parce qu'elles peuvent desorganiser tem- 
porairement l'alignement des Macedoniens grace a des 
percees (souvent suicidaires). II ne faut cependant pas 
en attendre des miracles. . . 



US SCYTHES : 
UNE ARMEE DE CAVALIERS 



Parents pauvres des adversaires d'Alexandre avec les 
tribus barbares, les Scythes ont une armee exclusive- 
ment composee de cavaliers legers, notamment d'archers 
a cheval. Leur seule tactique efficace est basee sur I'esqii- 
ve combinee au harcelement de I'adversaire par des tirs 
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IATERMINOIOGIE MIUTAIRE ANTIQUE 
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Afin de faciliter l'acces a la serie des Grandes batailles de 1'histoire, voici un petit index des termes militaires antiques et leur equi- 
valent dans le jeu. 



I/INFANTERIE GOURDE 




•JA? 






HO/HI : hoplites (unites simples ou doubles) 
Presents dans les deux camps selon les batailles, il s'agit 
des troupes de base de I'epoque, caracterisees par une 
protection importante et une lance de plus de deux 
metres. 



MA/PH : phalange macedonienne (unites doubles) 
Les phalanges sont utilisees depuis le VU e siecle avant 
notre ere, et elles ont atteint leur apogee grace aux 
Macedoniens. Formees d'hoplites, leur particularite resi- 
de dans I'utilisation de la sarissa, une lance de pres de 
six metres de long permettant au second rang de par- 
ticiper au combat, ainsi que par le port dune armure 
plus legere (mobilite accrue, renforceeparunbonentrai- 
nement). Connues sous le nom de pezhetaroi (com- 
pagnons a pieds), elles etaient au nombre de douze, 
mais six seulement partirent avec Alexandre. 



HI : hypaspistes 

Ce sont des hoplites d elite probablement crees par Phi- 
lippe II, dont le nom signifie « porteur de bouclier », Une 
grande experience et un equipement plus leger leur per- 
mettaient de disposer d'une plus grande liberie de mou- 
vement que les phalanges tout en beneficiant dune 
cohesion comparable. 



MI : infanterie moyenne 

Equipees dune cotte de maille (moins lourde que 
la cuirasse grecque) et entraines au corps a corps, 
ces troupes de qualite constituent I'elite des adver- 
saires d'Alexandre. Comparees aux hoplites, il leur 
manque l'inertie due a un armement lourd et a un 
entrainement plus pousse. Les plus connues sont 
les gardes « immortels » perses. 



EES AUTRE S FANTASSINS 







EES TROUPES MONTEES 




U : infanterie legere 

Ce terme generique fait reference aux fantassins equi- 
pes uniquement d'un bouclier et dune courte lance, 
souvent renforces par des armes de jet. A la difference 
des escarmoucheurs, ces soldats sont entraines pour le 
combat au corps a corps. 






LP (CA/LP) : pehastes (Cardaces, unites doubles) 
II s'agit des troupes legeres par excellence. Leur 
nom est derive du pelta (petit bouclier) qui les pro- 
tegeait. Elles etaient armees de javelots, une arme 
devastatrice, mais de faible portee. Egalement entrai- 
ne au combat en melee, ces unites sont plus resis- 
tantes que les javeliniers classiques 

SK : escarmoucheurs 

Ce terme s'applique a l'ensemble des troupes sans pro- 
tection et armees de missiles (archers, javeliniers ou fron- 
deurs). A quelques exceptions pres, elles ne sont pas 
entrainees pour le corps a corps et leur mission consis- 
te a gener le deptaiement adverse grace au harcelement, 
mais egalement a former un rideau defensif devant les 
unites phis lourdes. Historiquement, elles dissimulaient 
les mouvements des phalanges. 



LES AUTRES TROUPES MONTEES 
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LC : cavalerie legere 

Essentiellement composee d'archers et de javeliniers a 
cheval, son atout principal reside dans une mobilite 
accrue par rapport aux fantassins legers. FJles peuvent 
rapidement contoumer les adversaires moins mobiles. 
Dans certains cas, leurs montures etaient uniquement 
utilisees pour le emplacement. 



LN : landers 

Ces cavaliers legers combattent avec une lance et ne 
dtsposent pas (dans le jeu) d'arme de jet. Les plus celebres 
etaient les prodomoi (eclaireurs) macedoniens. D'un 
point de vue historique, I'absence d'etriers relativise 
I efficacite de leur lance. 



HC (HC/CAT) : cavalerie lourde (cataphractes bac- 
triens) 

Specialisees dans le combat au corps a corps, la puis- 
sance de choc de ces unites reside autant dans leur equi- 
pement lourd que dans les formations qu'ils adoptaient 
lors des charge Oe plus souvent en coin). C'est pour- 
quoi, les cataphractes perses souffraient d'une efficaci- 
te moindre, en raison de leur relative inexperience de 
ces techniques de choc (la force de larmee perse resi- 
de avant tout dans sa mobilite). 






EL : elephants 

Engages pour la premiere fois par Darius a Gauga- 
meles, s'agit d'elephant indiens, qui ne portaient pas 
les tours utilisee plus tard par Hannibal. Un javelinier 
se tenait pres du conducteur, dans une position sou- 
vent precaire. Ds resistent a tout, excepte aux armes 
pointues, lesquelles declenchent souvent des mouve- 
ments incontrolables qui peuvent avoir des consequences 
funestes pour les deux camps ! 



CH : chariots 

Darius deploya des chariots particuliers (avec des lames 
sur les cotes) lors de la bataille de Gaugameles. Bien 
que tres impressionnants, leur efficacite fut reduite par 
une perte tres nette au niveau de la manceuvrabilite. 
Parriculierement sensibles aux attaques de l'infanterie 
legere, ils etaient surtout utilises par les Indiens pour 
transporter rapidement de soldats legers armees de pro- 
jectiles. 



AT : artillerie (oxybeles) 

Alexandre devait souvent organiser des sieges, c'est 
pourquoi son train comporte une artillerie impression- 
nante. Les oxybeles (enormes balistes) presentes a 
Samarkand sont protegees par leurs propres equipages 
(equivalents a de l'infanterie legere). 
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Helium 335 av. J.-C. 

Avec seulement une parte de son armee, 
les Macedoniens tentent de reprendre aux 
Taiiantiens (Byriens) la die de PeSum. Confron- 
te a une armee superiare en rtxrhre, Alexandre 
se retire derriere la riviere Apsos, couvert par 
ses oxybeles (artillerie de campagne) et sa 
cavalerie. Des que les premiers renforts arri- 
vent, il prend les Dlyriens totalement par sur- 
prise dans une attaque de nuit, au cours de 
laquelle il traverse le fleuve en force. Le com- 
bat qui sen suit est un veritable massacre. 



I.yginus, 335 av. J.-C. 

Alexandre, desormais roi de Macedoine, marche 
contre des tribus danubiennes qui menacent Tarrie- 
re-pays macedonien. Les hordes barbares sont en 
position sur des hauteurs boisees, peu propice au 
deploiement de l'armee. Alexandre les attire en ter- 
rain decouvert en exposant une partie de ses troupes 
legeres. Une fois sortjs du bois, les Danubiens sont 
rapidement debordes par la cavalerie lourde alors 
que les phalanges avancent droit en avant. Prisentre 
le marteau et l'endume, les barbares sont defaits et 
laissent plus de 3 000 victimes sur le champ de 
bataille. 



I.ES BATAIUES 
D'ALEXANDRE 



En complement de notre article de conseils tactiques, 
voici un historique des grandes batailles d'Alexandre 
simulees dans le jeu. 
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Chaeronea, 338 av. J.-C. 

40 000 veterans de Philippe II de Macedoine ren- 
contrent autant de sokiats grecs (Thebains a droite, 
Atheniens a gauche). La resistance desesperee de ces 
demiers laisse planer Tincertitude sur Tissue de la 
bataille pendant plusieurs heures. Fmalement, une 
charge de la cavalerie macedonienne menee par 
Alexandre, le jeune fils de Philippe (il n'a alors que 
18 ans), brise la ligne thebaine et finit par prendre les 
Atheniens de flanc et d'arriere. Les Thebains meu- 
rent presque tous, ainsi que 6 000 soldats atheniens. 
2 000 autres Atheniens sont faits prisonniers. La Gre- 
ce est desormais sous le joug des rois de Macedoine. 
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Granicus, 334 av. J.-C. 

Apres avoir traverse THellespont avec 30 000 fantassins et 5 000 
cavaliers lourds. Alexandre se heurtent, pour la premiere fois. aux 40 
000 hommes envoyes a sa rencontre par Darius 1, le roi des Perses. 
L'armee adverse a pris position derriere la riviere Granicus. Confiant, 
Alexandre traverse la riviere et porte une attaque percutante avec ses 
cavaliers lourds, qui dispersent la cavalerie de Darius (majoritairement 
composee de legers). Les mercenaires grecs, composant le cceur de 
l'armee perse, sont ensuite les seuls a resister, mais depourvus de 
couverture, ils sont methodiquement annihiles. Les pertes de l'armee 
macedonienne, mieux equipee et plus lourdement armee sont infimes 
en regard de celies de l'armee de Darius. A Tissue de cet affronte- 
ment, Alexandre prend le condole de 1'Asie Mineure. 
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Cette carte de la bataille 
d'Issus est extrahe du site ' 
internet consacree a la serie 
des Grandes batailles : 
axlams.patriot.net/~tovunsend 
gboh.html 



Issus, 333 av. J.-C. 

Pres de la c6te de Syrie, Darius decide de prendre lui-meme le 
commandernent de ses troupes, dont le nombre surpasse largement 
les 35 000 hommes d'Alexandre. La bataille a lieu en front renver- 
se, Darius ayant poste son armee derriere la petite riviere Pinarus. 
Cest, de bin, la plus dure Bvree par Alexandre au cours de sa (cour- 
te) carriere. Une fois encore, il lance une charge generate au havers 
de la riviere et ouvre une breche dans I'aile gauche perse. La cava- 
lerie lourde s'y engouffre et prend ensuite de flanc les mercenaires 
grecs places au centre de l'armee de Darius Cest la debandade, 
Darius en tete, a Texceptjon des mercenaires grecs, qui meurent sur 
place. Le bilan est kxrrd : 450 Macedoniens contre 10 000 Perses. 
A Tissue de cette defaite monumentale, Darius offre la paix et la fron- 
tiere de TEuphrate a Alexandre, lequel refuse. 



A IA CONQUETE DE I/ASIE... DE EA PERSE A E'INDUS 



Gaugameles, 331 av. J.-C. 

Apres avoir soumis TEgypte, Alexandre se lance a la conquete du 
cceur de I'empire perse. D traverse le Tigre et etablit son quartier gene- 
ral a Arbeles. La rencontre avec l'armee adverse a Beu 30 km plus au 
nord, dans I'immense plaine de Gaugameles. Darius dispose de 200 
chariots de combats scythes et de 15 elephants de guerre. Sa force 
principale reside dans ses 40 000 cavaliers (dont les redoutables cata- 
phractes bactriens). Au total, certaines sources partent, en incluant 
tous les fantassins leves a la hate et peu aptes au combat, dune armee 
de 250 000 hommes. Le chiffre est probablement exagere, mais les 
Perses sont largement superieurs en nombre aux 40 000 fantassins 
et 7 000 cavaliers de l'armee d'Alexandre. 

Pour la premiere fois, Alexandre decide de garder des troupes en 
reserve pour couvrir ses flancs (formation en equerre). D lance ensuite 
une attaque a droite avec la majeure partie de ses cavaliers accompa- 
gnes dp javdiniers Au meme moment, les phalanges (surt out a gauche) 
passent un moment difficile sous la pression des troupes perses. Mais 
Alexandre lui-meme, a la tete de sa garde rapprochee, les fameux 
compagnons, s'infiltre dans une breche au centre de l'armee perse ou 
Tinfanterie adverse est malencontreusement sans protection de cava- 
lerie. Cest alors la panique dans l'armee ennemie, une fois encore 
prise a revers par les cavaliers macedoniens, qui soulagent les pha- 
langes menacees. La poursuite des Perses en deroute est terrible. Selon 
les evaluations, 40 000 a 90 000 Perses succombent alors que 500 
Macedoniens seulement sont hors de combat. Alexandre est desor- 
mais le maitre de tout I'empire perse. 



Jaxartes, 329 av. J.-C. 

Apres Gaugameles, Alexandre soumet successivement plusieurs 
regions (Sogdiane et Bactriane) pour parvenir aux confins des terri- 
toires scythes. Ceux-ci comptent profiter d'une revoke en Sogdiane 
pour s'opposer aux Macedoniens. lis massent des forces au nord de 
la riviere Jaxartes. En depit de lignes de communication coupees, 
l'armee macedonienne se lance encore plus loin en avant. Prenant 
encore Tinitiative, Alexandre traverse le fleuve en force et bouscule la 
multitude des archers scythes avec le soutien de son artillerie. D les for- 
ce par cette defaite a reconnaitre son hegemonie. 

Samarkand, 329/328 av. J.-C. 

Cest la seule bataille durant laquelle Alexandre nest pas present en 
personne. Cest egalement la seule oil les Macedoniens seront bat- 
tus... Pour delivrer Samarkand de la menace des rebelles sogdiens de 
Spitamenes, Alexandre envoie une partie de ses troupes avec com- 
me objectif la destruction des forces ennemies. Handicapes par des 
dissensions dans Tetat-major, les Macedoniens sont surpris au cours 
de la traversee d'un gue par l'armee rebelle, composee uniquement 
de cavaliers lourds cataphractaires. Cette fois, la debacle est comple- 
te : 2 000 fantassins et 300 cavaliers macedoniens succombent avant 
qu'Alexandre ne parvienne a rejoindre la region avec le reste de son 
armee. 

Arigaeum, 327 av. J.-C. 

Les confins de I'empire perse ervfin soumis, Alexandre marche sur 



Tlnde. Dans la haute vallee de I'lndus, l'armee macedonienne, repar- 
tie en trois groupes tactiques encerde les troupes indiennes, majori- 
tairement composees d'archers et de javeliniers legers. L'assaut enve- 
bppant des troupes d'Alexandre balaye litteralement Tanmee adverse 
retranchee sur ses positions. Apres la deconfiture de Samarkand, cet 
affrontement est une veritable promenade de sante pour les Macedo- 
niens. 

Hydaspes. 326 av. J.-C. 

L'armee de Macedoine a desormais arteint la vallee de I'lndus et il 
est bloque sur les rives de I'Hydaspes (aujourd'hui le fleuve Jhelum) par 
les 50 000 hommes du roi indien Porus (infanterie, chariots, elephants 
et cavaliers). 

Laissant la masse de son armee (40 000 hommes) sur la rive ouest 
du fleuve pour faire croire a son inaction, Alexandre le traverse de nuit 
au nord avec une elite de 15 000 fantassins et cavaliers. D attaque la 
position de Porus de flanc et apres hurt heures d'une lutte achamee, 
il en vient a bout. Malgre la terreur inspiree par les 200 elephants de 
I'armee adverses, les Macedoniens I'emportent a leur habitude grace 
a Taction decisive de leurs cavaliers lourds. 

Ceux-ci concentres au depart a droite de I'armee d'Alexandre se 
divisent ensuite en deux groupes et attaquent simultanement les deux 
ailes de Porus. Les Macedoniens perdent 1 000 hommes et les Indiens 
12 000. Ajoutons que 9 000 autres, dont Porus lui-meme, sont fait 
prisonniers. Mais Alexandre n'ira pas plus loin, son armee refusant 
desormais de le suivre plus a Test. 



: 



d'archers. Tout est dit, il n'y a aucun autre moyen pour 
les Scythes de s'en sortir. Toute confrontation au corps 
a corps aura systematiquement une issue nefaste car ils 
cederont les premiers. C'est un exercice de style inte- 
ressant, mais qu'il est possible de pratiquer avec la cava- 
lerie legere des autres armees 



The Battle of Hydaspes - [Landscape View] 
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LES INDIENS : LA PUISSANCE 
DES ELEPHANTS 



Le gros des effectifs indiens est compose d'infante- 
rie legere (archers et javeliniers) de pietre cohesion. Sans 
troupes d'appoint (c'est le cas a Arigaeum), l'armee 
indienne n'a malheureusement qua attendre, resignee, 
son annihilation par les Macedoniens. En revanche, 
lorsqu'elle est dotee — comme a Hydaspes — des uni- 
tes offensives si caracteristiques de sa culture, elle devient 
redoutable. Pour etre clair, il s'agit des elephants et des 
chars de combats. 

Porus, le roi indien qui affronta Alexandre, disposait 
des 200 elephants lors de cette bataille. Compte tenu 
de leur nombre, les pachydermes sont en mesure de 
paralyser l'avance des phalanges ou, au moins, de les 
desorganiser. f£n outre, l'aversion bien connue des che- 
vaux pour les elephants entraihe une autre consequence 
nefaste pour les Macedoniens : leur puissante cavalerie 
doit se tenir soigneusement a distance de la ligne d'ele- 
phants indiens lors de ses charges. En effet, toute uni- 
te de cavalerie proche des elephants perd rapidement 
sa cohesion. Quand il y en a 200 dans le camp adver- 
se, ceia ne simplifie pas les choses ! 

Les chars de combats indiens sont identiques a ceux 
utilises par les Perses lors de la bataille de Gaugameles, 
mais ils sont moins nombreux. A I'usage, leur manque 
de manoeuvrabilite les rend beaucoup moins efficaces 
que les elephants. Ds peuvent en effet etre toumes et 
pris de vitesse tres rapidement par la cavalerie mace- 
donienne. Ce qui manque en fait a 1'armee indienne, 
c'est une solide cavalerie. Dans ce domaine, ils dispo- 
sent uniquement d'escadrons de cavaliers legers. En 
depit de leur qualite, ils ne peuvent pretendre pallier 
1'absence de cavalerie lourde. Comme les Perses, ils ne 
peuvent contrer les charges penetrantes de la cavalerie 
d'Alexandre et sont condamnes a subir ses percees 
devastatrices. 



LE COMMANDEMENT 



Dans Great Battles of Alexander, les chefs sont 
determinants dans Tissue des batailles, tant par leur 
nombre que par leur valeur. Leur role consiste a acti- 
ver les unites (selon leur rayon de commandement), 
conduire les assauts et, surtout, a maintenir la cohesion 
et rallier les unites en deroute. Plus un chef est bon (for- 
te initiative), plus il peut donner d'ordres (jusqu'a 7 pour 
Alexandre) et commander ses unites d'une distance plus 
grande. Par ailleurs, une initiative elevee lui permet de 
reussir le test d'elan (momentum), qui l'autorise a don- 
ner jusqu'a trois series d'ordres consecutives (attention, 
la cohesion des troupes s'en ressent). 

Le meilleur commandant du jeu est bien evidemment 
Alexandre, qui benefice en plus d'une initiative d'elite 
: trois fois durant la partie il peut decider d'agir en pre- 
mier en premier. Cet avantage lui confere une initiati- 
ve tactique souvent decisive au debut de l'affrontement, 
mais elle peut egalement etre cruciale en fin de partie 
pour rallier les troupes eprouvees. Son pere Philippe D 
est egalement un chef de premier ordre, mais il n'est 
present que lors de la bataille de Chaeronea. Parmi les 
autres chefs macedoniens, Parmenion et Craterus se 
detachent nettement avec une initiative de 5. 

Pour les adversaires d'Alexandre, le joueur doit avant 
tout gerer la penurie de commandants de valeur. Mal- 
gre son prestige, Darius HI est un mauvais general et il 
est beaucoup plus utile dans le ralliement des unite en 
fuite. Les meilleurs chefs perses sont incontestablement 




reunis a Gaugameles : Mazeus et Bessus. Lors des 
batailles de Granicus et d'Issus, il ne faut pas non plus 
negliger Memnon et Nabarzanes respectivement. Ailleurs, 
c'est plutot le desert et la moyenne des chefs perses, 
indiens, grecs ou barbares est de loin inferieure a ceOe 
des subordonnes macedoniens. 

Les possibilites de neutralisation des chefs ne sont 
pas tres importantes. Certes les projectiles peuvent les 
paralyser ou les blesser (voire les tuer), mais les chances 
sont faibles (15 % de toucher seulement). D faut prendre 
garde de ne pas les exposer inutilement, mais les troupes 
adverses equipees d'armes de jet ont, bien souvent, autre 
chose a faire que de tirer dans le vide ! Attention a ne 
pas perdre Alexandre, car c'est synonyme de defaite. 

Dernier point, les commandants peuvent activer des 
unites qui ne sont pas placees directement sous leurs 
ordres. Une telle activation coute le double, mais elle 
peut permettre de reformer un alignement enfonce par 
une charge ennemie. En outre, lors des grandes batailles 
comme Gaugameles, certains chefs se trouvent rapi- 
dement sans troupes. Utilisez-les pour commander des 
unites en bon etat et conservez les meilleurs (5 d' ini- 
tiative ou plus) pour le ralliement, c'est le meilleur moyen 
de resister aux charges repetees des troupes adverses. 

Enfin, conseil plus general, Great Battle of Alexan- 
der fait appel a des techniques propres au jeu d'histoi- 
re sur carte. Le maniement des troupes (displacement 
et orientation) ainsi que la gestion du moral des troupes 
peuvent devenir tres complexes et ne s'adressent pas 
aux debutants (excepte les plus passionnes, bien enten- 
du). Prenez le temps d'evaluer la situation dans son 
ensemble et, en particulier, les consequences d'une avari- 
ce apres le combat (elle est obligatoire). D est imperatif 
de conserver des alignement reguliers pour eviter les 
prises de fkncs et les infiltrations ennemies. 



CONSEILS TECHNIQUES 



• Sauvegarder regulierement 

Pour eviter de perdre des batailles et du temps, une 
gestion rigoureuse des sauvegardes est indispensable. 
L'option « autosave » est tres pratique pour reprendre 
1'activation d'un chef apres une erreur de placement ou 
de jugement. Neanmoins, son caractere automatique 
peut entrainer des erreurs irreparables. La solution idea- 
le consiste a effectuer des sauvegardes supplementaires 
avant les moments des de chaque affrontement, ce qui 



L'armee de Porus, avec sa redoutable masse de 200 
elephants, represente sans aucun doute l'ennemi le 
plus dangereux pour les Macedoniens. Nos conseils 
tactiques s'avereront indispensables pour finir la 
campagne... 



vous evitera de reprendre la partie au debut. Pensez 
egalement a faire une sauvegarde distincte des le pre- 
mier tour, sinon vous repartirez avec la bataille prece- 
dente. En clair, cela signifie que trois sauvegardes, au 
moins, sont necessaires... 

• Lire la barre d'etat 

Avec la fenetre de commentaires, c'est la principale 
source d'information en cours de partie. Elle est divisee 
en trois parties : a droite se trouve la position de la sou- 
ris, au centre, le chef actif et a droite, l'unite selection- 
nee. La documentation en explique les modalites, mais 
certaines abreviations seront difficiles a decrypter pour 
un neophyte. En void I'explication : 

TQ : qualite intrinseque de l'unite (Troop Quality). 

Hits : points de cohesion perdus (quand Hits = TQ, 
c'est la deroute). 

I : valeur d'initiative du commandant 

Com : nombre d'ordres par activation (utilises/maxi- 
mum) 

• Le jeu de campagne 

Les mecanismes de la campagne qui permet d'incar- 
ner Alexandre sont assez simples a maitriser : le joueur 
doit, en dix tours strategiques, remporter huit des neuf 
affrontements prevus (Samarkand est I'exception). Ajou- 
tons que des le debut, Alexandre livre deux batailles suc- 
cessivement (Lyginus et Pelium), ce qui lui laisse quelques 
tours « politiques ». Lors de ces periodes plus calmes, le 
joueur macedonien doit subjuguer les territoires (en par- 
ticulier I'Egypte, qui ne peut etre conquise par la force) 
et pacifier ses provinces, faute de quoi, des revokes sont 
acraindre. 

Pour cela, il repartit ses troupes de reserve (mace- 
doniennes et mercenaires) entre les differentes regions. 
L'issue de la campagne est determinee par l'etendue 
du contrcJe qu'il sur son empire et lors de chaque bataille 
sa couronne est remise en jeu. Les aspects politiques 
n'influent aucunement sur les ordres de bataille, qui res- 
pectent scrupuleusement les donnees historiques. Der- 
nier point, il est possible d'obtenir une victoire totale : 
le joueur devient alors Alexandre l'Omnipotent. O 
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CI V1L Wli GEiTlIiAI 



OUTRES ses qualites ergonomiques et ludiques, Tlvil War General 
(edite l'annee derniere par Sierra) permet a merveille d'illustrer 
un concept strategique majeur, generalement peu present 
dans les jeux de strategic informatises, a savoir le « contre ». 



Par Omar JEDDAOUr 

Le concept de contre est plus delicat a maitriser et 
s'adresse aux generaux subtils, pret a sacrifier du ter- 
rain et a attendre le bon moment plutot que foncer sur 
l'ennemi, tete baissee ou sabre au clair, a la premiere 
occasion, a l'image du capitaine Stark dans les Tuniques 
b/eues. 

Plusieurs conditions sont reunies, qui font du contre 
la seule approche viable brs d'une campagne de Civil 
War (rappebns que la « campagne » est en fait un encha!- 
nement de huit batailles depuis Bull Run jusqu'au sce- 
nario fictif, de Washington en passant par Antietam et, 
Gettysburg)... 

1. Le sudiste (seul camp autorise a jouer la campagne) 
est en constante inferiorite numerique. 

2. Le systeme de jeu favorise la defense (voir les notes 
tactiques plus loin), 

3. Les pertes et la fatigue des troupes influencent for- 
tement les performances des unites et incitent done a 
une approche prudente. 

4. Le nordiste a une approche resolument offensive 
Le but de cette strategie est bien ev/idemment d'assu- 

rer la victoire dans chaque scenario, mais egatement de 
minimiser les pertes amies tout en maximisant celle de 
l'adversaire. Le ratio pertes infligees/pertes subies ne 
devra jamais etre inferieur a 3 pour 1 et pourra meme 
atteindre 10 pour 1 dans certains cas (Gettysburg). C'est 
la condition sine qua non d'une campagne victorieuse. 



COMMENT CONTRER ? 



Avant de decrire les situations specifiques a chaque 
scenario, quelques principes generaux. 



Pour assurer le succes des mediants escl 
Sud, il faut proceder en quatre points : 

1. La manoeuvre de regroupement. 

2. La diversion (optionnel) et le harceli 

3. La defense souple avec contre-al 

4. La contre-offensive. 




gistesdu 



locales.. 



ce des concentration de troupes amies (dans la mesure 
du possible) : ceci afin que toutes les unites atteignent 
leur objectif plus ou moins simultanement. 

La position choisie doit permettre de creer une « gran- 
de batterie » d'artillerie (concentration de toutes les uni- 
tes d'artillerie sudiste) qui battra les approches et usera 
les unites nordistes avant meme qu'elles puissent arri- 
ver au contact. 



1 - Le regroupement -. 

Les troupes sudistes sont souvent dispersees et occu- 
pent des positions qui ne sont pas optimales. faut done 
dans un premier temps etudier le terrain^ selection- 
ner une position ou Ton concentrera ses Wipes. Cet- 
te position doit repondre a plusieurs impAtifs : 

- terrain favorable a la defense : leraieilleur ter- 
rain pour la defense est un bois (ou un miir) en haut 
dune colline. 

Neanmoins, ce type de terrain n'est pas toujours dis- 
ponible et on pourra se con tenter d'une colline surtout 
si elle est situee derriere un ruisseau. Les bois ne sont 
pas toujours interessants car il difficile d'y manceuvrer 
et renforts et/ou contre-attaques locales auront du mal 
a parvenir a destination. Inversement, une route dis- 
posee parallelement a (et a larriere de) une ligne de 
defense est un atout majeur. Enfin, les bois sont parfois 
a eviter car ils genent la visee de l'artillerie amie. 

- position procne de la zone d'entree des ren- 
forts eventuels : moins les renforts auront de chemin a 
parcourir, plus ils seront frais et plus longtemps ils pour- 
ront participer a la bataille 

- position eloignee des zones de concentration 
ennemie . inversement, plus l'ennemi doit parcourir de 
chemin, plus ses troupes seront usees au moment de 
raffrontement. ^ 

- position situee a plus ou moins egale distan- 



2 - La diversion et le harcelement 

Lorsque le rapport de force est par trop dispropor- 
tionne (par exemple dans le scenario « Wilderness ») il 
est recommande d'entrainer une partie des troupes 
ennemies loin de la bataille principale. Deux ou trois 
petites brigades peuvent jouer le role d'appat et entraJ- 
ner plusieurs divisions ennemies dans une chasse au 
dahu. En gardant une longueur d'avancer sur l'ennemi, 
ces brigades eviteront de subir des pertes. 2 000 ou 
3 000 hommes pourront ainsi neutraliser 20 000 ou 
30 000 nordistes le temps d'une bataille. 

L'avance du corps de bataille principal de l'adversai- 
re doit par ailleurs etre ralentie pour dormer le temps 
aux troupes amies d'atteindre leurs positions, d'organi- 
ser leur defense et de se reposer. Les unites de tirailleurs 
sont ideates dans ce role de harcelement. EUes peuvent 
infliger des pertes sans en subir, puis decrocher et alter 
occuper une position hors d'atteinte de rennemi (atten- 
tion toutefois aux tirailleurs et S la cavalerie ennemie 
ainsi qu'aux tirs de rartilterie adverse). Accessoirement, 
on peut « sacrifier » une brigade dans un point de pas 
sage cle (par exemple, derriere un pont dans le scena- 
rio Antietam) pour retarder l'avance ennemie et obliger 
l'adversaire a deployer ses troupes en formation de com 
bat (perte de temps et d'energie supptementaire). C'est 
une version adaptee du concept des Thermopyles (ou 
300 Spartiates se sacrifierent pour arreter plusieurs 
dizaines de milliers de Perses). 

Dans tous tes cas, est bon, dans la mesure du pos- 
sible, d'interdire l'usage des routes a l'adversaire, ce qui 
l'obligera a manoeuvrer en terrain defavorable, aug- 
mentera sa fatigue et ralentira sa progression. 

Pour contrer la superiority numerique noidiste, le 
joueur incamant le camp sudiste — seul camp 
disponible pour la campagne — devra f aire preuve 
d'une grande habilite strategique. 
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3 - La defense sou pie 

Compte tenu des mesunes ci-dessus, les troupes enne- 
mies atteindront les positions defensives en ordre dis- 
perse, fatiguees par une progression difficile, usees par 
les harcelements et les tirs d'artillerie subis durant 
l'approche et souvent privees de soutien d'artillerie. Les 
troupes amies seront elles retranchees en terrain favo- 
rables, concentrees, reposees et appuyees par toute 
l'artillerie disponible. 

Neanmoins, grace a sa superiorite numerique et en 
se concentrant sur certains points, l'ennemi peut faire 
craquer la ligne de defense. C'est pourquoi celle-ci doit 
permettre des retraites locales si la pression ennemie 
se fait trop forte. 

Des reserves disposees aux endroits les plus mena- 
ces permettent de remplacer les premieres Bgnes brsque 
celles-ci sont trop usees par les combats ou encore 
d'annihiler les penetrations ennemies grace a de vio- 
lentes contre-attaques locales.. 

Le but ici nest pas de tenir le terrain, mais d'user 
l'adversaire jusqu'au point de rupture. 

4 - La centre offensive 

EHe commence lorsque le point de rupture ennemi 
est atteint. Les unites ennemies refluent ou se mettent 
en posture defensive. y a plusieurs possibilites, mais 
les moyens limites du sudiste permettent rarement une 
offensive sur l'ensemble du front. 

Le plus efficace est souvent de deborder l'une des 
ailes du dispositif adverse (celle ou le rapport de forces 
est le plus favorables aux rebelles) puis de se rabattre 
sur le reste du corps de bataille ennemi en procedant 
par encerclement. La bataille toume alors a ['annihila- 
tion complete des forces adverses. 

On pourra depecher quelques unites en profondeur 
(de la cavalerie si possible) pour detruire l'artirierie nor- 
diste qui ne sera plus protegee par son infanterie. Les 
brigades les plus faibles se mettront en colonne pour 
progresser plus rapidement et couper la retraite enne- 
mie (mais gare aux contre-contre attaques !). 

Meme durant la phase de contre-offensive, il faudra 
toujours garder a l'esprit les moyens limites du Sud et 
eviter les combats par trop meurtrier (inutile de sacrifier 
cent hommes si l'ennemi ne subit pas au moins 300 
pertes, inutile aussi de gaspiller les munitions qui cou- 
tent si cher). Si le nordiste reussi a occuper de forte posi- 
tions defensives, le seul moyen de Ten expulser est une 
utilisation massive de l'artillerie. 

De ce fait, la contreoffensive atteint ses limites brsque 



les troupes sudistes se trouvent hors de portee de leur 
support d'artillerie. Si en theorie, il est possible de mar- 
quer un temps d'arret pour reposer les troupes le temps 
que l'artillerie soit deplacee vers 1'avant, en pratique le 
sudiste manquera dans la plupart des cas du temps mate- 
riel pour realiser cette operation. 



DETAIL DES SCENARIOS 



Les conseils foumis dans la documentation sont d'une 
utilite limitee, voire parfois tout a fait trompeurs. C'est 
pourquoi nous donnons ici une autre version pour cha- 
cun des scenarios. Dans tout ce qui suit, le haut de 1'ecran 
sera le nord Oa droite sera Test, la gauche I'ouest, etc.). 
Le manque de reperes geographiques precis ne nous 
permet pas de dormer des indications detaillees. 

1 -Bull Run 

Le sudiste commence avec peu de troupes. Un repli 



immediat s'impose vers la ligne de crete situee au sud 
des positions initiales (derriere un ruisseau). Une unite 
dartjllerie est deja positionnee sur les lieux. La brigade 
d'infanterie la plus puissante occupera les bois. Les autres 
^Wtterreront sur la colline et attendront les renforts. La 
brigade de cavalerie jouera le role d'appat pour attirer 
les nordistes sur les positions preparees. Laisser le nor- 
diste s'user pendant deux ou trois tours d'attaque avant 
de declencher le contre. Envelopper la ligne nordiste 
par Test (terrain degage propice a la manoeuvre). 

4 2 - Seconde bataille de Manassas 

Compte tenu du nombre d'unites et de la duree de 
1'affrontementJe sudiste manque de ravitaillement. D 
faudra done le prendre sur l'ennemi, mais il faudra aus- 
si economiser sur les tirs d'artillerie (tres consommateurs 
en munitions). 

La moitie sud du corps de bataille est bien position- 
nee et n'a plus qua s'enterrer (quelques mouvements 






La bataille pour la prise de Washington, qui dot la campagne, est bien evidemment la 
phis difficile du jeu. Le n diste beneficie d'une enonne superiorite numerique, mais le 
niveau d'experience des sudistes et la qualhe de leur armenient peuvent, en 
appliquant scrupuleusement la technique du contre, permettre au joueur de parader 
bierrtot dans la capitate federale ! 




seront toutefois necessaires pour optimiser le place- 
ment et presenter un front continu face a l'ennemi). La 
moitie nord defend un front trop etendu et doit se rabattre 
plus au sud. Une bonne brigade d'infanterie occupera 
le bois au sommet de la colline et ce sera Text-emite 
nord du dispositif defensif . La brigade de cavalerie est 
parfaite dans le role de reserve mobile et ('importance 
de sa puissance de feu permet de repousser toute pene- 
tration ennemie (attention cependant a ne pas trop user 
cette brigade dans de vaines contre-attaques). 

La premiere joumee sera defensive. Le sudiste doit 
attendre les importants renforts du deuxieme jour pour 
contre-attaquer. La matinee du second jour est crucia- 
le, car les sudistes seront uses et les nordistes dispose- 
ront encore d'une forte superiorite numerique.^Tarri- 
vee des renforts, la situation se renverse... Les renforts 
arrivant sur l'aile sud, c'est la que debutera la corrae^ 
attaque. 

Une fois l'aile sud nordiste eliminee, l'aile nord sera 
prise en etau entre la defense sudiste et les renforts vic- 
torieux deboulant du sud. L'aile nord des Yankees sera 
de toute maniere deja tres usee par deux joumees de 
combat et ne devrait opposer qu'une resistance sym- 
bolique. Le bilan de la bataiUe devrait etre 1 elimination 




quasi totale des troupes nordistes (ne 
devraient subsister que les renforts nor- 
distes qui arriyAt quelques tours avant la 
fin, trop tard Sur renverser le cours de 
la bataille). 

3 - Antietam 

La superiorite numerique du nord est ecrasante. Les 
troupes du sud sont dispersee sur le champs de bataille 
et les renforts prevus sont bien maigres. Toutefois, gra- 
ce a la victoire ecrasante de Manassas, les sudistes dis- 
poseront d'un excellent equipement (et doa^l'une bon- 
-ne puissance de feu) et dun ravitaillement Bethorique. 

D y a peu de positions propices a la deftnse, aussi 
nous suggerons un repli vers ['ensemble c&ne + bois 
situe a I'ouest de Sharpsburg (la seule ville In coin). Le 
sudiste a suffisamment d'artillerie (et de raMtaillementL 
pour severement etriller les unites du nord want memeS 
qu'elles n'atteignent la ligne de defense. LaTWtie nordi 
du dispositif s'appuie sur une colline boisee sur laquel- 
le les « bleus » devrait buter. C'est d'ailleurs sur la partie 
nord que la contre-attaque devrait debuter. 
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Html oName 
MS B Brigade 
AL A Brigade 
1st Corps C 
FL A Brigade 
GA G Brigade 
VA G Brigade 
1st Reserve A 
VA C Brigade 



JPeaVei 
W S Feathersto^* 
Cadmus M 
A S Cutts 
R A Pryor 
Ambrose Wright 
William Mahone 
Stephen D Lee 
L A Armistead 



Wilc0*388 
116 
1411 
1631 
2039 
170 
2434 
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Cependant, le sudiste aura suffisamment de moyens 
(compte tenu de l'arrivee tres echelonnee des troupes 
adverses) pour agir sur 1'ensemble du front. II est d'ailleurs 
possible de diviser encore plus le corps de bataille enne- 
mi en sacrifiant une brigade sur chacun des ponts au 
depart de Taction (mais ce n'est pas indispensable) 

Les resuhats seront moins decisifs qua Manassas mais 
il est possible de recuperer pres de 300 000 points 
d'armement pour ameliorer encore l'equipement des 
troupes sudistes. 

4 - Fredericksburg 

Une fois de plus, la moitie sud du corps de bataille 
sudiste occupe de bonnes positions defensives. D lui suf- 
fit done d'un minimum de manoeuvres pour presenter 
un front continu, s'appuyant sur une colline boisee puis 
sur le chemin de fer. 

Au nord par contre, il convient d'abandonner la posi- 
tion avancee le long du mur et de rabattre 1'ensemble 
du detachement vers le sud. La encore, une colline boi- 
see (au sud-ouest du mur) foumit une excellente posi- 
tion defensive, permet de raccourcir la ligne de defen- 
se sudiste et de faire la jonction avec la moitie sud du 
corps de bataille. L'unite d artillerie la plus au nord aura 
du mal a rejoindre la ligne de defense, et il hi est conseille 
de faire un detour pour eviter de se faire surprendre pa- 
les Nordistes. 

Les renfort rentrent au sud. Une moitie doit etre uti- 
lisee pour envelopper le sud du dispositif « bleu », I'autre 
moitie remontant vers le nord. La puissante cavalerie 
des « gris » sera extremement utile pour lancer un raid 
d'envergure derriere les lignes nordistes et detruire tout 
le pare d'artillerie ennemi, et ce des le quatrieme ou cin- 
quieme tour de jeu. D est ici possible de detruite la tota- 
lite de l'armee nordiste, a une ou deLtx unites pres 

5 - ChancsOoravUe 

Situation delicate pour le sudiste dont Farmee est tres 
dispersee A Test, il ne peut que regrouper ses forces 
sur la colline boisee. s'enterrer et attendre. A I'ouest 
(corps de Jackson), une fois nest pas coutume, il doit 
prendre l'initiative et attaquer. La destruction du corps 
nordiste qui fait face a Jackson devra se faire rapide- 
ment, mais tout en minimisant les pertes sudistes. Cela 
prendra la premiere joumee et une partie de la mati- 
nee suivante. 

Ensuite, il faudra se reposer et progresser pour faire 



La gestion des unites et I'achat d'aimement 
et de munitions entre chaque bataille est l'un 
des aspects les plus sympathiques du jeu. 
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jonction avec le corps de l'est. Premier objectif, des- 
truction de l'artillerie nordiste qui bombarde impitoya- 
blement le corps est... Deuxieme objectif, la jonction 
proprement dite qui devra etre effectuee avant que le 
corps est ne soit entierement enveloppe par les Yan- 
kees. 

Une fois cette jonction effectuee, il faudra altemer 
defense fles renforts nordistes vont tenter de casser la 
ligne sudiste), contre-attaques et repos fle corps de Jack- 
son sera tres eprouve par sa marche d'approche). Id, 
on ne peut pas esperer obtenir de victoire aussi ecra- 
sante qua Fredericksburg ou Gettysburg. 

6 - Gettysburg 

C'est la bataille des Confederes. D dispose enfin d'une 
superiorite et de lavantage du terrain. Au depart de 
Taction, les nordistes vont jeter des unites eparses sur 
les troupes sudistes entrant par l'ouest pour tenter de 
retarder leur avance. Le resultat sera bien sur la des- 
truction de ces importuns. Simultanement, les renforts 
arrivant par le nord doivent marcher sur Cemetery hill 
et l'occuper, puis defaire les quelques unites nordistes 
qui tenteraient de s'interposer. 

Le sudiste se regroupera ensuite sur Cemetery hill 
(ainsi que dans les bois adjacents), y creera une grande 
batterie d'artillerie et les vagues d'assaut nordiste vien- 
dront s'ecraser sur cette defense avant que d'etre anean- 
ties. Pas une seule unite nordiste ne doit rechapper au 
carnage ! 

7-WMmm 

Malgre le triomphe precedent, le sudiste se retrou- 
ve encore en flagrante inferiorite numerique. Inutile de 
tenter d'affronter les nordistes, il sont trop nombreux. 
Toute 1'armee sudiste doit done se regrouper dans la 
clairiere situee au sud-ouest de la carte (tout pres de la 
zone d'entree des renforts) a l'exception de deux ou 
trois brigades qui essaieront d'entrather le maximum de 
nordistes le plus loin possible des combats. 

Les tirailleurs, plus une ou deux brigades d'infante- 
rie. retarderont, voire bloqueront, toute progression nor- 
diste le long des pistes menant a la clairiere, jusqu'a ce 
que toute l'artillerie sudiste soit en position. On peut 
alors laisser venir lennemi a portee de canon, le bom- 
barder a outrance et l'achever par quelques contre- 
attaques bien placees. 

Le corps de cavalerie sudiste qui rentre au sud-est a 



deux options : soit eviter tout affrontement pour ne pas 
subir de pertes, soit s'enterrer et user la cavalerie nor- 
diste qui lui fait face, avant de la contrer. Ce ne sera pas 
facile. La encore, pas de victoire ecrasante. 

8 -Washington 

Situation a nouveau difficile. Le Nord dispose d'une 
artillerie surpuissante (des unites de 600 hommes la ou 
le Sud n'abgne qu'une centaine d'hommes en rnoyennes). 
Le corps de bataille sudiste est divise en trois parties (est, 
centre, ouest) qui ne peuvent esperer faire leur jonction. 
Seul point positif , grace a toutes les victoires prece- 
dentes, les unites sudistes devraient disposer du meilleur 
armement et d'une puissance de feu devastatrice. 

Seul le schema habituel du contre peut reussir ici : 
recul sur toute la ligne (et surtout hors de portee de 
l'artillerie nordiste), position defensive et usure de l'enne- 
mi jusqu'a la contre-attaque. D n'y aura pas de « gran- 
de batterie » d'artillerie sudiste ici, elle est dispersee sur 
les trois « fronts ». Neanmoins, le Nord peut etre defait 
et les sudistes, emportes par leur elan, peuvent detrui- 
re trois ou quatre des grosses unites d'artillerie nordis- 
te (prevoir au moins trois unites puissantes pour l'attaque 
de chaque unite d'artillerie nordiste). 

En fin de joumee, la cavalerie sudiste pourra parader 
dans Washington (ce qui soit dit en passant ne rappor- 
te pas de points de victoire) ! 



NOTES TACTIQUES 



La strategie la plus habile ne donnera rien si lexe- 
cution tactique est defaillante (selon le mot de Napo- 
leon : « la guerre est un art simple mais tout d exe- 
cution »). Voici done quelques conseils pour assurer le 
succes. 

• Defense : une unite qui se maintient a deux cases 
de l'infanterie (ou de la cavalerie demontee) ennemie 
ne pourra etre attaquee. 

• Attaque : le facteur le plus important est la puis- 
sance de feu... Verifiez la avant tout combat. 

• Attaque de dos : elles sont devastatrices, mais 
une unite doit d'abord attaquer de front et risque de 
subir des pertes inutiles. Le mieux est de faire agir des 
tirailleurs (qui ne subissent pas de pertes en attaque) puis 
de faire donner une unite d'infanterie dans le dos de 
ladversaire. 

• Coionnes et cavalerie montee : contrairement 



a ce que dit le manuel, n'est pas interessant d'attaquer 
ces unites (elles se defendent ferocement). Par contre, 
lesti rs d'artillerie sont devastateurs (mane a longue dis- 
tance). Une demi-douzaine de tirs d'artillerie successifs 
sur une meme colonne transforme une superbe unite 
de 2 500 hommes en un ramassis de fuyards terrori- 
ses, qui pourront aisement etre acheves par n'importe 
quelle unite d'infanterie. Le tir sur les coionnes enne- 
mis doit etre la priorite absolue de l'artillerie. 

• Points d'armes et ravitaillement : pour recu- 
perer du ravitaillement, il faut forcer une unite ennemie 
qui dispose encore de munitions a la retraite (une uni- 
te qui n'a plus de munitions ne rapporte rien). Pour recu- 
perer des points d'armes, il faut eliminer entierement 
une unite ennemie (par exemple en I'encerclant ce qui 
interdit le recul) en I'attaquant avec une unite de cava- 
lerie ou d'infanterie (les attaques d'artillerie ou de tirailleurs 
permettent de recuperer le ravitaillement mais pas les 
armes). 

E peut parfois etre habile de ne pas attaquer une uni- 
te ennemie faible et non ravitaillee. On peut la laisser 
se ravitailler, puis 1'attaquer pour recuperer le ravitaille- 
ment quelle vient juste de recevoir. 

Si on compte bombarder une unite intensivement, il 
vaut mieux ne pas I'encercler, de cette maniere elle 
pourra tout de meme retraiter. On pourra ensuite I'encer- 
cler et la finir a l'infanterie pour recuperer les fameux 
points d'armement (notez aussi, c'est certainement un 
bug, que les pertes des unites detruites parce qu'elles 
ne pouvaient reculer n'apparaissent pas dans le tableaux 
general des pertes, c'est frustrant...). 

• Achat d'armement : il faut equiper en priorite 
les brigades qui disposent du moins d'hommes. Dans 
les batailles suivantes en effet, tous les hommes de la 
brigade seront equipes avec l'armement recemment 
achete. Par exemple a Antietam, beaucoup de brigades 
ne disposent que de deux cent hommes environ. On 
peut done les equiper avec de l'armement dernier cri a 
ton marche (puisque le prix depend du nombre d'hommes). 
Dans les batailles suivantes. ces brigades auront des 
effectifs variant de 1 000 a 2 000 hommes qui seront 
done ainsi equipes d'un superbe armement pour le prix 
de 200 hommes seulement ! 

Ave tous ces precieux conseils, le joueur sudiste devra 
etre en mesure de remporter une ecrasante victoire stra- 
tegique et assurer la reconnaissance du Sud... en atten- 
dant la version suivante du jeu, Civil War General II ! O 
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Eh non, il ne s'agrt pas d'une bataille cachee du jeu, 

mais d'une saisie d'ecran issue de la version 2, 

a parartre bientot (fin 1997). Sierra s'est enfin decide 

a donner une suite a Civil War General, et cette 

nouvelle version devrait etre beaucoup plus amhitieuse. 

avec plus de batailles, de nouvelles unites, 

un generateur de scenarios, etc. Brcf, nous 

n'avons pas fini de parler de ce svsteme de jeu... 
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AVEC lmperialisme, SSI 
propose un jeu 
de gestion 
et de conquete qui ambitionne 
de restituer les rivalites 
economiques, diplomatiques 
et militaires des grandes 
puissances au XlX e siecle. 



Par Jean-Claude BESIDA 



IMPERIALISMS 



Le systeme de jeu d'/mpe>ia/isme est assez clas- 
sique : le joueur controle une grande nation indus- 
trielle, a l'aube du XlX e siecle, et il se trouve en 
concurrence avec six autres puissances majeures, 
controlees par l'intelligence artificielle. Reprenant 
plus ou moins les principes immortels de Civiliza- 
tion, le joueur va devoir developper son territoire, 
produire des biens industriels, former des alliances, 
voire faire la guerre en demiere extremite. 

Le but du jeu est de devenir la puissance domi- 
nante a la fin du siecle. Pour cela, l'outil militaire est 
utile, mais notoirement insuffisant. L'essentiel est 
de construire une base industrielle solide, et surtout 
de mener une politique commerciale avisee, appuyee 
sur une diplomatie efficace. 

L'ensemble des manoeuvres se deroulent sur plu- 
sieurs ecrans tres joliment ornes, mais pas toujours 
tres pratiques du fait des allers et retours entre com- 
merce et diplomatie. Un bloc-notes n'est pas inuti- 
le a qui veut jouer rigoureusement (il n'est pas pos- 
sible de consulter ses aides pendant la phase com- 
merciale). La carte generale n'a qu'un seul niveau 
de zoom, et les vastes mouvements de deplacement 
sur la mappemonde sont un peu fastidieux. Dans 
l'ensemble cependant, les graphismes, fins et somp- 
tueux, font beaucoup pour le charme un peu desuet 
du jeu. 

lmperialisme presente un certain nombre de sce- 
narios « historiques » (Unification italienne par 
exemple), mais le jeu donne toute son ampleur en 
mode campagne sur carte aleatoire. La partie com- 



mence en 1815, date du congres de Vienne, debut 
d'un grand siecle marque simultanement par I'essor 
economique et les rivalites des nationalismes euro- 
peens. 



LES BASES 
DE LA PUISSANCE 



La capitale de votre empire imaginaire doit etre 
installee obligatoirement sur une cote ou pres d'un 
fleuve. En effet, la premiere ville du pays doit tenir 
lieu de port de commerce et de guerre. Bien enten- 
du, il y a interet a choisir une localisation riche en res- 
sources. Plutot bois ou coton d'ailleurs que collines 
ou montagnes (T unite de prospecteur y trouve assez 
rarement des richesses minieres). 




Ci-dessus. Une capitale en pleine expansion : 

c'est le cceur de votre empire . Au premier plan , 

les industries, au fond, la gare et les chantiers navals , 

au centre, palais , caserne et universite. Cet ecran 

est sans doute le plus important du jeu, 

car les decisions prises ici conditionnent la vie 

et la mort de 1 empire. C'est aussi le phis beau... 

Les differents specialistes se mettent au travail tout 
de suite. D'abord le prospecteur, dont le role est de 
trouver des ressources minieres. Sans charbon et sans 
minerai de fer, pas d'acier et sans acier, pas de rails, 
pas d'usines, pas de canons. L'ingenieur a pour fonc- 
tion de poser les nouvelles voies ferrees et d'installer 
des gares, des ports ou des fortific ations. Le mineur 
met en exploitation les ressources trouvees par le 
prospecteur. Le fermier ameliore les ressources agri- 
coles (coton, fruits, Me). Par la suite viendront le buche- 
ron, le rancher et l'expert-petrolier. Attention a ne 
pas recruter trop de specialistes en debut de partie, 
cela peut creer une penurie de main d'ceuvre indus- 
trielle. 

Les bases industrielles se trouvent sur l'ecran de la 
capitale. II y a trois filieres, organisees selon le sche- 
ma matiere premiere - bien intermediaire - produit 
fini. Par exemple, le bois donne des planches qui peu- 
vent etre transformees en meubles ; le minerai de fer 
donne de 1' acier qui peut etre transforme en quin- 
caillerie. Naturellement, les produits terminaux se ven- 
dent beaucoup plus cher que les autres. Tout le moteur 
de la partie va ainsi etre d'acheter des matieres pre- 
mieres sur le marche mondial et d'arriver a placer ses 
biens de consommation aupres de pays secondaires. 
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Ci-dessus. 

line bataille rangee typique des fins de partie : 

fantassins, obusiers et chars contre artiUerie lourde . 

Les vagues d'assaut subiront des pertes enormes 

mais devraient l'emporter. Arrive a ce static 

de la partie, Verdun n est phis loin. 

L'amelioration de la main d'ceuvre se gere egale- 
ment depuis cet ecran. En affectant du papier (sous- 
produit de la filiere bois) et de l'argent a la forma- 
tion, on peut elever la productivite proletarienne et 
meme envisager de former des specialistes a l'uni- 
versite. Le recrutement des nouveaux soldats affec- 
tant egalement les ressources humaines, il est impor- 
tant d'avoir un volant de main d'ceuvre suffisant pour 
eviter le sous-emploi industriel. II faut done attirer 
des ruraux dans la grande ville, ce qui se fait en pro- 
curant le confort moderne aux nouveaux venus. 
C'est egalement de la capitale que se decident les 
constructions navales et I 'amelioration du materiel 
ferroviaire. 

La marine joue un role tres important ici puisque 
tous les echanges passent par la voie oceanique. Un 
des premiers objectifs sera de batir une flotte de 
commerce jaugeant suffisamment pour couvrir impor- 
tations et exportations. Ensuite, il faudra mettre a 
flot une marine de guerre digne de ce nom pour 
fournir des escortes, montrer le pavilion dans les 
mers disputees, voire intercepter les cargos enne- 
mis. Sans forces navales, le pays est a la merci du 
moindre blocus, les captures faisant dramatiquement 
chuter le tonnage et asphyxiant le commerce. Bien 
evidemment, les batiments sont affectes par le pro- 
gres technique, et les deux grandes mutations du 
XIX e (les vapeurs avec chaudiere a charbon, les cui- 
rasses propulses au mazout) declassent ineluctable- 
ment les vieux greements. 

Les forces terrestres ont une importance relative- 
ment secondaire. En effet, mobiliser d'une part une 
armee consequente est nefaste pour la main d'ceuvre. 



D'autre part, les agressions directes contre les pays 
mineurs coutent de lourdes penalties diplomatiques. 
Le va-t-en-guerre a vite fait de se retrouver en failli- 
te pour cause de boycott generalise. 11 est preferable 
de se constituer peu a peu une bonne armee defen- 
sive, et de l'utiliser en fin de partie dans une lutte a 
mort contre une autre grande puissance. Les guerres 
sont assez faciles a terminer avec les petits pays (la 
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proposition de paix est tout de suite acceptee). En 
revanche, contre vos rivaux, il est beaucoup plus dif- 
ficile de se sortir de la guerre autrement que par la 
capture de la capitale ennemie. 

Un tresor bien garni est indispensable pour recru- 
ter des troupes et des specialistes, realiser des ame- 
liorations, verser des subsides aux autres pays. Bref, 
c'est le moyen d'influence numero 1. Or, il n'y a pas 
d'impots. Le seul moyen de gagner de l'argent, c'est 
par les transactions sur le marche mondial. D'ou 
1' importance majeure des echanges commerciaux. 



L'EXPANSION 
IMPERIALE 



Le commerce se joue d'une maniere originale. Durant 
leur tour, toutes les puissances indiquent les produits 
qu'ils offrent sur le marche et ceux qu'iJs demandent. 
Au cours de l'interphase, l'offre et la demande sont 
compares d'une maniere globale. Lorsqu'il y a concur- 
rence, la vente s'effectue selon des criteres de prefe- 
rence. D est essentiel de se creer des amities commer- 
ciales, sans quoi il est fort possible de se retrouver avec 
des stocks d'invendus ou bien de devoir arreter ses indus- 
tries faute de matieres premieres... Par exemple, si vous 
ne possedez pas de minerai de fer, il faut a tout prix 
obtenir d'un pays producteur qu'il vous privilegie, sans 
quoi son minerai ira fabriquer lacier — et les canons 
— de vos ennemis. 

C'est ici que la diplomatie vient tenir une place 
decisive. Le cceur du jeu est de persuader peu a peu 
le maximum de pays neutres de preferer votre paco- 

Ci-dessous. 

La salle des marches d'fmperia/isme : tin ecran 

a surveiller. En bas , les matieres premieres, en haut , 

les produits finis. I. ideal etant d'acheter les premiers 

a vos vassaux pour une bouchee de pain et de leur 

vendre tres cher vos marchandises plus elaborees. 



ft 




63 




OWQUETES 




IMPERIALISME 

title a celle des voisins. La diplomatie a done com- 
me fonction presque exclusive d'obtenir des a van- 
tages commerciaux du type tarifs douaniers — ce 
qui semble d'ailleurs un peu court. Tout d'abord, il 
faudra creer un consulat avant de pouvoir conceder 
des clauses tarifaires interessantes. L'ambassade 
viendra plus tard et vous permettra d'etendre vos 
ailes protectrices sur vos vassaux. Un conseil : selec- 
tionnez deux ou trois pays mineurs et concentrez 
vos efforts sur ceux-la. Les relations s'ameliorent sur 
le long terme. II est bien trop couteux de saupou- 
drer ses credits car les postes diplomatiques coutent 
cher. Au bout d'un long moment (5 a 20 ans) la 
patience est recompensee, et grace a votre agent 
commercial, vous aurez le droit d'acheter des conces- 
sions sur le territoire de ces pays. Le depecage colo- 
nial commence. 

Vos specialistes vont mettre en valeur ces pos- 
sessions outre-mer. A partir de la, votre tresor de 
guerre grossit a chaque saison non seulement par 
votre commerce direct, mais egalement lorsque votre 
protege vend ses matieres premieres a vos concur- 
rents. Ces revenus indirects peuvent representer une 
part extremement importante des recettes com- 
merciales. Eventuellement, les Etats mineurs subju- 
gues entreront directement dans votre empire, per- 
dant toute independance. 

La guerre contre une autre grande puissance a 
d'autant plus de chance de survenir que vous etes 
isole diplomatiquement et militairement faible. D faut 
done bien gerer son reseau dalliances pour pouvoir 
tenir son rang dans le concert international. De 
toutes manieres, quelle que soit votre prudence, il 
est pratiquement sur que tot ou tard vous vous retrou- 
verez avec une guerre sur les bras. II faut done s'y 
preparer, de trois manieres. D'abord, en concluant 



Ci-dessus. 

De la voile a la vapeur ! Sous peine de voir 
vos escadres envoyees par le fond, il est capital 
de modemiser les coques. Ici, un vapeur rapide. 
ideal pour la piraterie de haute mer. 

quelques alliances pour ne pas etre isole. Ensuite, 
en preparant une marine de guerre assez forte pour 
briser les tentatives de blocus et pour patrouiller dans 
les mers frequentees par I'ennemi.. Enfin, en ins- 
tallant des gamisons suffisantes (au moins deux artille- 
ries et deux regiments d'infanterie par ville) et en 
armant un corps expeditionnaire convaincant (quelque 
chose comme quatre grenadiers, deux cavaleries et 
trois artilleries). 

Les combats navals se reglent de maniere auto- 
matique en fonction des caracteristiques techniques 
et de l'experience des navires. A terre, ils peuvent 
etre automatises, mais une bonne gestion manuel- 
le des batailles permet de gagner assez facilement 
contre des adversaires superieurs. Les unites d'artille- 
rie sont les plus puissantes, done, elles doivent etre 
visees en priorite et protegees de meme. Garder 
l'infanterie hors de portee jusqu'a l'assaut final, pre- 
cede d'un deploiement des tirailleurs. Les sapeurs 
sont indispensables pour prendre les fortifications. 
La cavalerie n'est guere utile que pour culbuter une 
batterie qui aurait deja tire. L'lA est curieusement 
statique, sauf pour la riposte, et ne prend guere d'ini- 
tiative. Bref, ce systeme de combats est simple et 
aimable mais sans grande profondeur tactique 

/mperia/isme a ete concu pour penmettre le jeu 
multi-joueurs par reseau, e'est 1'un de ses gros atouts. 
Chaque joueur donne ses ordres de son cote et toutes 
les actions, combats, offres commerciales sont ensui- 
te resolues simultanement. Le defaut de ce systeme 
est qu'il est impossible de jouer en chaise tournan- 
te sur la meme machine. 

Finalement, Imperialisme, malgre ses aspects 
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commerciaux, diplomatiques et militaires souffrent 
d'une trop grande simplicity. Toutes les activites 
deviennent assez rapidement repetitives et ce jeu n'a 
certainement pas l'envergure de Civilization II, son 
illustre grand frere. Pourtant, Imperialisme n'est pas 
un produit deshonorant, mais il manque juste d'un 
peu de profondeur et de richesse. Une fois qu'on a 
compris 1'idee dominante (l'imperialisme est le sta- 
de ultime du capitalisme), il n'y a aucune surprise. 

Le jeu repose entierement sur I'hypothese que la 
rivalite des grandes puissances occidentales autour 
de leurs chasses gardees commerciales a comme 
consequence fatale la guerre mondiale, mais cette 
explication du conflit de 1914 est jugee notoirement 
insuffisante par les historiens actuels. Toutefois, cet- 
te idee unique presente probablement I'avantage de 
ne pas surmener les programmeurs. Mais ou sont 
les elements proprement politiques, les jeux subtils 
de l'equilibre diplomatique (qui ne se limitait sure- 
ment pas a accorder 10 % de ristoume sur les impor- 
tations de meubles !), la montee en puissance de 
l'Etat-nation, la dislocation des empires multi-eth- 
niques, les differents types de dominations colo- 
niales, bref, tout ce qui fait la saveur de cette tranche 
d'histoire europeenne ? 

Vu de France, Imperialisme laisse sur sa faim, 
comme si un editeur americain avait du mal a mode- 
liser finement l'histoire de nos vieux pays d'Europe. 
Alors, naturellement, le jeu est interessant, bien fait, 
agreable a manier et on peut meme etre accroche 
un moment. Mais en meme temps, il n'y a pas beau- 
coup de variete et Paction se limite trop souvent a 
baisser la production de chemises pour augmenter 
celle de papier (ou inversement). Rien de vraiment 
neuf la-dedans. 

L'evocation du XK e siecle est assez fade et manque 
de richesse. II ne suffit pas de dessiner des petites 
gravures avec le portrait de Bismarck pour faire une 
bonne simulation historique. L'avenir appartient aux 
produits de qualite qui reussiront a capturer ('ambian- 
ce et les enjeux dune epoque. Dans un tout autre 
registre, The Last Express (jeu d'aventure edite par 
Broderbund) s'y est essaye avec plus de bonheur. 
Le jeu de gestion-strategie sur cette periode reste a 
inventer, il revient sans doute a un editeur europeen 
de relever le gant... O 
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IMPERIAUSME 

Qualites : systeme de jeu agreable, graphismes fins, 
jouabilite eprouvee. disponible sur Macintosh. 

Defauts : tours repetitifs, interface ameliorable, 
manque de profondeur historique. 
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ID Meier, createur de Railroad Tycoon et de Civilization 
s'attaque a la celebre bataille de Gettysburg, tournant 
de la guerre de Secession en 1 863. 

L'editeur nous promet un jeu d'histoire en temps reel, pourvu d'une intelligence arti- 
ficielle puissante. Le jeu devrait s'adresser a un large public grace a une interface intui- 
tive du type « pointer and cliquer » et plusieurs niveaux de difficulte. Les graphismes en 
3D sont plutot beaux et differents niveaux de zoom sont disponibles. De plus, le jeu est 
prevu pour le reseau et il sera possible de batailler a huit. Tous les types de connections 
sont possibles a ce niveau : modem, port serie, TCP/IP (Internet) et IPX (reseau). Le jeu 
est complete par un editeur de scenarios. 

Voici une presentation du produit par Sid Meier lui-meme : 

« // etait plutot difficile, voire effrayant, de trouver un jeu qui puisse faire suite a 
Civilization. J'ai toujours essaye de creer des jeux que sur lesquels j'aimerai jouer. 
J'ai alors decide de travailler sur un sujet qui me passionne ; la guerre de Secession 
americaine. La conception du jeu m'a ite grandement inspire par les fantastiques 
illustrations de David Greenspan tiree du livre Golden Book of The Civil War, que 
mon pere m'a offert quand j'avais huit ans. Cela fait dix ans que ce projet me trot- 
te dans le tete. J'ai toujours cherche un jeu d'histoire sur ce theme qui ait une gran- 
de jouabilite. Mais ce n'est que recemment que nous avons tout remis a plat. C'est 
vraiment un bon produit I 

(...) Ce jeu recree veritablement I'ambiance, la confusion, les tensions, les vues et 

GETTYSBURG 




Quelques vues du Gettysburg de Sid Meier. II 
rappelle vaguement Fields of Glory, esperons 
que ce n'est qu'une impression... 



les bruits que Von peut voir, ressentir et entendre sur un champ de bataille. La 
conjonction du realisme, d'un contexte historique precis et d'une jouabilite renfor- 
cee par le systeme temps reel apporte vraiment quelque chose d'unique. 

Le jeu reprend tous les combats importants qui se sont deroules pendant les trois 
jours de la bataille. On y retrouvera entre autres les episodes suivants : defense de 
Little Round Top, le Peach Orchard, Barlow's Knoll, le Wheatfield, la defense de 



I'hon Brigade et la « charge de Pickett ». Je pense qu'aucune autre bataille n'a per- 
mis de se poser autant de fois la question : que se serait-il passe si ? Nous avons aus- 
si integre un generateur de scenarios dans le jeu pour augmenter sa duree de vie. 

Jerome BOHBOT 

Sid Meier's Gettysburg : parution imminente aux Etats-Unis. Editeur : Electronic 

Arts / Rraxis Games. O 



OPERATION PANZER 





AL'HEURE oti vous lirez ces lignes, il se pourrait 
bien que Panzer General //soit paru aux Etats- 
Unis, voire meme deja en version francaise chez 
nous, sous le titre d' Operation Panzer ! En attendant le 
prochain numero pour une analyse detaillee, voici 
quelques informations supplementaires sur ce produit. 



Ci-contre 
L'ecran d'achat d'unites. 

Ci-contre. 

Des blindes lourds 

alle i nands tentent de 

s'emparer d'un pont sur le 

front de Finland*. 

Le moteur de jeu des 5- 
Stars Generals arrivant a 
epuisement avec Pacific 
General, la releve va etre 
assuree en beaute par Pan- 
zer General 2. 

L'ensemble du systeme a 
ete remanie et ameliore. Les 
campagnes sont maintenant 
accessibles aussi bien avec 
les Allemands (en commencant avec la legion Condor) qu'avec les Americains, les Bri- 
tanniques ou les Russes. Une grande campagne et quatre mini-campagnes seront dispo- 
nibles. 

Les unites ont ete revues, ainsi que les cartes, dessinees a la main et qui garderont les 
impacts des combats. Le tout donne un paysage d'une belle finesse. Autre nouveaute qui 
manquait cruellement aux precedents et qui sera tres appreciee : un editeur d'unites et 
de scenario. Enfin, il devrait y avoir un chemin de recherche pour obtenir de nouvelles 
armes, les generaux devraient faire leur apparition, et Ton devrait pouvoir gagner des 
medailles... Le jeu multijoueur sera naturellement possible (jeu par e-mail et par connexion 
directe internet). Parmi les multiples ameliorations du jeu, on trouve Papparition des com- 
mandants, qui peuvent apparaitre pour ameliorer les capacites des unites, des assauts 
blindes (overrun) et des ordres de bataille pour des nations mineures. 

Bref, Panzer General II devient presque un jeu d'histoire complet, mais toujours aus- 
si accessible et simple d'utilisation. Presentation complete du jeu dans le prochain nume- 
ro de Cyber. 

Operation Panzer : jeu en francais edite par SSI, parution cet automne. 

Pour Windows 95. CI 



66 



flNO/MPHEZ A LA IHI 
OEVOS 

irovpes; 

Le magazine 
du jeu d'histoire 

Tous les deux mois 
en kiosque. 

Tous les jeux a theme 
historico-militaire, de 
l'Antiquite a nos jours. 

VaeVictis 

(malheurauxvaincus) 



QUELEMEILLEURGAGNE! 



10US LES JEUX 

A THEME HISTORIQUE, 

DE L'ANTIQUITE A NOS JOURS ! 

• Jeux sur carte 

(un jeu complet dans chaque numero) 
t Jeux avec figurines 

• Jeux d'histoire sur informatique 
f Histoire militaire 

ABONNEZ VOUS ! 




cyber stratege 02 BULLETIN D'ABONNEMENT 

A renvoyer rempli avec votre reglement a lordre de 

Histoire & Collections. 5, avenue de la Republique. 75541 PARIS cedex 11. 

JE M'ABONNE (ou me reabonne ) POUR UN AN A VAEVICTIS 
Pour 6 numeros a partir dun 16 

Ci France 195 F □ Etranger 235 F 

Veuillez trouver ci-joint mon reglement a l'ordre de Histoire & Collections par 

D Cheque bancaire 

□ CB n° I i i i I i i i I i i i I i i i I Date d'expiration / 

Signature : 

S'il s'agit d'un reabonnement ou si vous 6tes deja un fidfele d 'Histoire & Collections, merci de preciser 
votre numero d'abonne/client (voir en haut a droite de I'etiquette adresse) N° 

Nom 

Prenom Tel. : 

Adresse 

Code postal Ville . 
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ANS la grande bataille 
que se livrent les editeurs 
pour la conqu&e du marche 
des jeux en temps reel, Total 
Annihilation, realise par CaveDog 
et 6dite par GT Interactive, possede 
quelques solides atouts. 

Par CROC 

Ce produit doit paraitre en France pour la fin septembre 
(a l'heure ou CyberStratege sera disponible en kiosque). 
En attendant un test complet dans le prochain numero, 
void deja une premiere opinion sur la version beta. 

Total Annihilation nous propose de prendre part au 
conflit qui oppose les empires des Cor et des Arm dans 
une galaxie lointaine. Des mondes enneiges, volcaniques 
ou desertiques servent de champ de bataille, et les robots 
geants sont prets au combat. 

Comme tous les autres jeux de ce type, Total Annihi- 
lation cherche a battre Red Alert sur son propre terrain, 
et comme tous les clones de ce best-seller, il possede une 
interface fluide garantissant une prise en main immediate 
sans avoir lire la moindre ligne de documentation. D serait 
par trop fastidieux d'enumerer tous les principes elemen- 
taires du temps reel utilises par Total Annihilation. Pen- 
chons nous done sur les points originaux. 

Tout d'abord, e'est le premier jeu reellement en trois 
dimensions. Meme si des jeux comme Command & 




TOTAL ANNIHILATION 



Conquer, Warcraft ou Diablo utilise deja une vue dite « 3D 
isometrique », le champ de bataille comporte ici de nom- 
breux accidents de terrain, des collines aux montagnes en 
passant par les bots et les rivieres. Les vehicules suivent ces 
terrains avec realisme et cela rend le jeu splendide : les chars 
gravissent difficilement les collines rocheuses en bringue- 
balant de gauche a droite tandis que les robots geants se 
retrouvent avec de l'eau jusqu'au torse en traversant un gue 
(effet de profondeur splendide). 11 est meme possible de 
cacher des unites sous les arbres afin de tendre des embus- 
cades. 

Deuxiemement, une grande place est reservee aux robots 
de combat « a la Battletech ». D est evident que pour fran- 
chir des terrains aussi accidentes, il faut mieux faire 10 
metres de haut et posseder de puissantes jambes hydrau- 
liques que se retrouver avec des roues ou des chenilles. On 
remarque aussi la presence de nombreuses unites aeriennes 
et marines. 

Certes, cela ne fait pas de Total Annihilation le jeu de 
l'annee (ni meme celui qui supplantera la tete de serie), mais 
Les effets de relief obtenus par le moteur de Total 
Annihilation sont tres impressionnants. D permet 
par exemple a des chars-araignees de faire un assaut 
par les falaises (a droite) ou a l'artillerie de tirer 
par dessus une colline sans etre vue. 




e'est un produit qui a ete concu avec soins, surtout du point 
de vue graphisme. Inutile de revenir sur l'apparence du 
champ de bataille, mais les animations des vehicules et sur- 
tout des explosions sont de toute beaute. L'ambiance sono- 
re n'est pas en reste meme si elle est moyenne par rapport 
aux logiciels actuels. 

Cote strategie, le joueur doit gerer deux facteurs impor- 
tants : le metal et l'energie. Le premier s'obtient en construi- 
sant des usines qui exploitent les ressources du sous-sol, le 
deuxieme en construisant des panneaux solaires ou des 
eoliennes (tres ecologique tout cela I). Ces deux types de 
ressources permettent de construire d'autres batiments 
(principalement des usines) et, e'est la le but final, des uni- 
tes de combat. 

On en compte plus d'une centaine mais leurs capacites 
sont pratiquement toutes toumees vers le combat. La pre- 
sence de plusieurs gadgets interessants (teleporteur, radar, 
tour de defense) ne cache pas un certain manque de crea- 
tivit, aussi bien du point de vue des performances que de 
l'apparence generate. La presence de grandes plaques cob- 
rees sur la plupart des vehicules accentuent encore limpres- 
sion de bade (a quoi peut bien servir la capadte a se cacher 
sous les arbres si vos chars sont rouge vifs). On est loin du 
realisme dun M.A.X. ou dun Steel Panthers 2. 

Cote tactique, le principe meme des jeux de « strategie 
■ en temps reel est la encore un ecueil terrible pour tous 
ceux qui veulent reflechir un tant soit peu. A partir du 
moment oil les balles commencent a siffler, il vous faudra 
plus aiguiser vos reflexes que votre intellect. Meme si on 
est loin de Z et de ses combats frenetiques, l'interface de 
Total Annihilation donne simplement envie de balayer le 
champ de bataille dun grand coup de souris afin de selec- 



tionner toute votre armee avant de la lancer, en paquet, 
vers son adversaire. Cette tactique ne fonctionne pas en 
debut de partie (tout au moins contre I'ordinateur), mais 
vers la fin, quand votre potentiel arme est bien superieur a 
celui de votre adversaire, e'est une strategie gagnante. 

La configuration necessaire pour faire fonctionner Total 
Annihilation est relativement consequente pour un jeu de 
ce type : Pentium 100 ou plus, 16 Mo de memoire, 32 
Mo pour les plus grandes cartes. Mais le temps machine 
est parfaitement utilise : sur mon Pentium 100 (16 Mo) le 
jeu toume a merveille et Taction ne faiblit pas (malheureu- 
sement...) meme quand plusieurs dizaines de sprites tra- 
versent l'ecran (la moindre explosion produit une bonne 
dizaine de debris fumants qui rebondissent en tous sens). 

Le jeu comporte deux campagnes de 25 scenarios pour 
jouer seul, ainsi que la possibilite de creer des scenarios 
aleatoirement et, bien sur, celle qui permet de relier plu- 
sieurs PC pour jouer a plusieurs (reseau, cable null-modem 
ou modem). 

Pour conclure, Total Annihilation est un produit bien 
concu, de toute beaute et tres agreable a utiliser, meme s'il 
accuse un manque serieux cote originalite. Reste a savoir 
si les diverses ameliorations et potentialites strategiques suf- 
firont pour justifier son achat... La reponse au prochain 
numero ! O 



ERRATUM 

Dans le numero precedent, nous avons presente le 
jeu Rising Lands comme edite par Eidos. En fait. 
Rising Lands, prometteur jeu en temps reel (e'est plu- 
tot rare) est edite par la societe francaise Microi'ds. 
Toutes nos excuses a cette societe. 
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M Sivousneletrouvezpas, 
rommandez-le cnez 
Histoire & Collect.ons 



• 84 pages dont 16 en 
I couleurs 

(21 x 29.7 cm, dos cam, couverture vemie) 

• 100 photos d'epoque 

• 24 dessins en couleurs des 
principaux vehicules (profits etvuesde 
trois quarts) 

• Les cartes en couleurs 

• Les organigrammes detailles 
des divisions 
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merit plus avance que Master of Orion. Pax Imperia presente un grand raffinement, avec 
de nombreuses animations, des vues de planetes splendides, de nombreux ecrans tres 
attractifs, etc. Ensuite. tres grosse difference, le jeu est en temps reel, que ce soit pendant 
la phase strategique (gestion d'empire) que lors des interludes de combat spatial. Si ce 
choix peut largement se jusufier au niveau tactique, il faut bien dire que nous restons scep- 
tiques sur son interet au niveau strategique 

A ce niveau de gestion, le temps reel implique toujours soit des longueurs, soit des moments 
de panique... Plus precisement, il est tres difficile de gerer correctement son empire quand il 
faut avoir l'ceil a tout en temps reel. Heureusement, le defilement du temps peut se regler mais 
un systeme par tour aurait per- 
mis de bien mieux s'organiser. 
En contrepartie, il faut bien dire 
que Pax Imperia se prete par- 
faitement au jeu en reseau ou sur 
internet, et il a d'aiDeurs ete concu 
autour de cet axe. 

Demiere grande difference, les 
planetes se gerent de maniere 
automatique, en definissant des 
priorites. Si parexemple, le joueur 
souhaite mettre I'accent sur la 
croissance de population, la pla- 
nete va automatiquement construh 
re une liste de developpement 
(ferme, controle du temps, etc.). 




PAX IMPERIA 



D 



ANS la tradition de grands jeux de conquete de 
I'univers. Pax Imperia : Eminent Domain 

s'annonce comme un produit d'une rare ambition. 

Sans surprise, Pax Imperia est tres proche dans ses mecanismes de Master of Orion : a par- 
tir d'une race aux caracteristiques parametrables. le joueur va partir a I'explorarion de I'univers, 
decouvrant des systemes solaires, colonisant les planetes et developpant sa technologie. La 
construction des vaisseaux, a la conception definie par le joueur, est d'une importance pri- 
mordiale. Sur cette base deja tres riche, Pax Imperia presente toutefois des differences 
plus ou moins importantes. Tout d'abord, dun point de vue graphique, ce jeu est nette- 



C'est dommage car la gestion precise des planetes est I'un des aspects les plus amusants de 
ce type de jeu et ici, cela ne devient qu'un parametre assez quelconque. Par contre, la tech- 
nologie des vaisseaux est tres complexe, tout comme la recherche technologique, avec beau- 
coup plus de possibilites que dans Master of Orion. 

Parmi les autres particularites, on trouve I'importance attachee a la diplomatie et a l'espion- 
nage. D est possible de passer differents types dalliance, de tenter de coups d'etats, de cor- 
rompre les gouvemeurs adverse, etc. Enfin, dernier point, Pax Imperia est 1'adaptarJon du 
jeu du meme nom paru en 1993 sur Macintosh, et cette nouvelle version sera disponible sur 
Mac et PC. 

Theophile MONNIER 

Pax Imperia : parution imminente. Distribution en France par Ecudis. □ 



IMPRESSIONS SUR 



EAST FRONT 



E 



N matiere de jeu d'histoire, I'evenement de la fin 
de I'annee risque bien d'etre la parution de East Front 

Realise par la talentueuse equipe de grognards du jeu d'histoire rassemblee par Talonsoft, ce 
jeu tactique se presente comme un concurrent tres serieux de Steel Panthers. En attendant 
de pouvoir realiser un article de presentation detaillee sur une version finale, nous avons eu le 
plaisir d'assister a une demonstration par l'equipe d'Empire (distributeur de la gamme Talon- 
soft en Europe). Eh bien, autant le dire tout de suite, nous avons ete tres impressionnes ! 

Comme nous l'avions explique dans le precedent numero, East Front, a l'echelle tactique, 
repose essentiellement sur un systeme de campagne. Le joueur incame au depart un jeune 
lieutenant de I'armee allemande ou de I'armee rouge, et il va progressivement monter en gra- 
de au fur et a mesure des scenarios, jusqu'a commander de grandes unites (regiment, division). 
Plusieurs campagnes longues sont proposees sur le front de 1'Est, ainsi qu'un grand nombre 
de campagnes plus courtes et des dizaines de scenarios. De plus, un tres puissant editeur de 
scenarios ainsi qu'un generateur aleatoire offre une duree de vie presque infini a ce produit. 

Le jeu utilise un systeme de points d'action, avec tour de jeu aheme. Chaque action dune 
unite dans son tour coute un certain nombre de points, et il faut garder des points pour pou- 
voir faire des tirs de reaction dans le tour adverse. Le tour de jeu de la serie Battleground, avec 
ses phases de mouvement, de tir, etc. est abandonne. 

Enfin, l'interface, habituel defaut des produits Talonsoft, a ete tres serieusement amelioree : 
deplacement de la carte avec la souris, barre d'actions plus lisible, altemance de clics droit et 
gauche pour faire agir les unites. Certains legers defauts persistent mais l'ensemble marque une 
vraie evolution par rapport a la serie Battleground. 

La vue du champ de bataille est aussi impressionnante a l'ecran que sur les saisies que nous 
avions presente. Quatre niveaux de zoom sont possibles, soit en vue plane, soit en vue 3D iso- 
metrique. D est parfois toujours difficile d'estimer les lignes de vue ou les reliefs, mais des rayons 
de deplacement et de lignes de tir ont ete ajoutes. 

Au final, East Front nous a impressionne par la qualite de son systeme de jeu, I'ampleur des 
campagnes, la tres grande historicite des ordres de batailles. Parmi les defauts perceptibles, on 




peut citer l'absence de systeme de budget d'achat pour les scenarios ou dune encyclopedie 
presentant les materiels et les unites. D ne fait toutefois aucun doute que ce jeu, le premier d'une 
grande serie, fera date dans I'histoire des jeux de strategie... 

Theophile MONNIER 

East Front : jeu edite par Talonsoft pour CD-Rom PC. Parution aux Etats-Unis pour I'autom- 
ne, version francaise a suive distribuee par Ubi Soft. 

Le prochain jeu de la Campaign Serie sera Nam. sur la guerre du Vietnam. On en 
reve deja... Parution vers avril 1998. 
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ABONNEZ-VOUS A 



ECALEMENT ACCESSIBLE 

L' abonnement simple 1 95 F 
(6 numeros wee CD-Rom) 



*>r 



$» 



375f=lAH 



IE JEU WATERLOO 
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119F! 




ABONNEZ-VOUS A CYBERSTRATEGE 
H REMPORTEZ IA PLUS GRANDES DES BATAILLES ! 

OFFRE EXCEPTIONNELLE D'ABONNEMENT : 

Abonnement d'un a CyberStratege 
(6 numeros avec CD-Rom) : 
+ Le jeu La bataille de Waterloo 
(par Talonsoft - Empire) : 




Total 



195 F 

299 F 

494 F 



Seul£Ment 375 F 



Economisez 1 1 9 F 

La bolailk de Waterloo : jeu CD-Rom PC. Necessite un 486 DX2/66 avec 8 Mo. Fondionne sous Win- 
dows 95 ou 3. 1 . Manuel et logicid en francais. 

Envoi du jeu sous un mois apres commande, en envoi recommande : + 39 F 



Bon a decouper (ou photocopier) et renvoyer avec votre reglement a 

HISTOIRE & COLLECTIONS 

5, avenue de la Republique, 7554 1 Paris Cedex 1 7 

Tel. : 0140. 21. 18. 20 - Fax : 01.47. 00. 51. 1 1 

• JE M'ABONNE POUR UN AN A CYBERSTRATEGE 

Pour 6 N os (a partir du N° 2) □ 195 F (France) □ 235 F (autres pays) 

□ Formule 01 . Abonnement d'un an a CyberStratege (6 numeros avec CD-Rom) : 

+ Le jeu La bataille de Waterloo 414 F (dont 39 F deport) 

□ Formule 02. Abonnement d'un an a CyberStratege (6 numeros avec CD-Rom) : 

+ Le jeu Stalingrad 414 F (dont 39 F deport) 

D Formule 03. Abonnement d'un an a CyberStratege (6 numeros avec CD-Rom) : 1 95 F 



ABONNEZ-VOUS A CYBERSTRATEGE 
ET TRIOMPHEZ SUR LE FRONT DE L'EST ! 

OFFRE EXCEPTIONNELLE D'ABONNEMENT : 

Abonnement d'un an a CyberStratege 
(6 numeros avec CD-Rom) : 195 F 

+ Le jeu Stalingrad 

(Avalon Hill - Alsyd) : 399 F 

Total : 594 F 

Seuiement 375 F 

Economisez 219 F 

Stalingrad : jeu pour CD-Rom PC/Mac Necessite un 486 avec 8 Mo. Fonctionne sous DOS (com- 
patible Windows 95) ou Mac Power PC, 1 6 Mo de RAM. Manuel et logiciel en francais. 
Envoi du jeu sous un mois apres commande, en envoi recommande : + 39 F 



I Ci-joint mon reglement de FF 

par a Cheque bancaire O Mandat 

CI Carte bancaire n° I I I I I M 1 I I I 1 I 1 I I 



expirant en 



_u 
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Code postal 
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Si vous etes deia un fidele 6'Histoire & Collections, merci de preciser 
votre numero cTabonne/client (voir en haut a droite de I'etiquette- 
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APRES ALEXANDRE : 

HANNIBAL 

FORT du succes remporte par Greaf Battles of 
Alexander, Interactive poursuit I'adaptation de la 
serie Grandes batailles de I'Histoire (GMT) avec 
SPQRet la seconde guerre punique, dans une simulation 
qui devrait sortir d'ici la fin de l'annee : Great Battles of 
Hannibal. 

Reprenant le meme principe que pour l'epopee d'Alexandre, Great Battles of Hannibal 
proposers des affrontements opposant Rome et Carthage, situes en Espagne, et surtout sur 



Ci-dessus, d gauche. 

Tres belle vue sur les allies cehes d'Hannibal. On peut remarquer un leger effort dans 

la representation de unites par rapport au premier jeu de la serie. 

G-dessus, a droite 

La charges des elephants carthaginois pendant 

la bataille de la Trebie. 

les terres des Romains et des Carthaginois. Le jeu permettre de simuler, dans chaque camp, 
les batailles d'Hannibal (Trebie, Metaure, Trasimene. Cynocephale, Cannes et Zama) ainsi que 
celles de ses allies, comme Philippe V de Macedoine. Au total onze batailles sont prevues. 

Interactive Magic nous promet, en outre, une campagne un peu plus interessante que 
celle d'Alexandre (assez decevante, il est vrai), couvrant l'ensemble de la Seconde Guer- 
re punique (218-201 av. J.C.) et retracant la lutte entre les deux empires pour l'hege- 
monie en Mediterranee. II devrait, en effet, etre possible pour le joueur carthaginois de 
faire pencher la balance en sa faveur grace a des alliances gauloises ou campaniennes (un 
des espoirs decus d'Hannibal). 

Great Battles of Hannibal necessitera, comme a l'accoutumee. un Pentium et 16 Mo, ain- 
si que Windows 95. A l'instar du premier volume de la serie, il offrira les options de jeu en solo 
ou multi-joueurs (soit en reseau, soit par connexion internet). Decidement, 1997 aura vraiment 
ete un grand millesime pour les passionnes d'histoire militaire antique ! 

FabriceAUFORT 

Great Battles of Hannibal : jeu edite par Interactive Magic et distribue par Ubi Soft. 
Parution pour la fin de l'annee. 
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'ORDRE de bataille et les uniformes etant deja 
connus, il etait logique que Talonsoft s'interesse aux 
affrontements qui precedent Waterloo, en ce funeste 
moisdejuin 1815 



Les deux batailles representees ici sont l'affrontement de Ligny et celui des Quatre-Bras. 

A Ligny, l'armee francaise inflige aux Prussiens une defaite cruelle au terme dune joumee 
de combats meurtriers. Faute d'une poursuite correcte, les corps ennemis peuvent se replier 
en bon ordre et revenir sur le devant de la scene deux jours plus tard. A Quatre-Bras, le mare- 
chal Ney engage quelques elements coalises mais ne reussit qua faire massacrer ses cavaliers 
lorsque les Beiges sont renforces par des Anglais. Une victoire couteuse qui montre a Wel- 
lington que 1'infanterie en carre, dirigee avec sang-froid, peut resister aux pires tomades. 

Le jeu de Talonsoft prend la suite dans la serie des Battleground et ne devrait done rien offrir 
de nouveau par rapport aux precedents titres. D devrait done y avoir les memes defauts (inter- 
face penible) et les memes qualites (detail des troupes et de la carte, simulation de qualite) que 
pour les titres precedents. Plutot que d'enfoncer le clou, il serait probablement plus interessant 
soit de s'occuper d'Austerlitz, soit de passer a l'echelon operationnel et de lier les batailles entre 
elles, en une veritable campagne. 

D faut toutefois preciser que Prelude to Waterloo sera probablement le dernier de la serie 
Battleground, Talonsoft se consacrant en 1998 a sa nouvelle Campaign Serie (voir notre 
encadre sur East Front). 

Jean-Claude BES1DA 

Prelude to Waterloo : automne 97, parution francaise a suivre chez Ubi Soft. 
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ST 
TACTIQUE 





STALINGRAD 



1942, vous etes sur le front Est et 
vous dirigez vos homines dans des 
conditions climatiques extremes pres 
de la Volga. 7 scenarios dans lesquels 
rien ne vous sera epargne. 
Manuel en francais. PC et Macintosh. 




Au coeur du 

DEBARQUEMENT 



Revivez I'un des moments les plus 
critiques de la Seconde Guerre 
mondiale en Normandie. 7 scenarios 
aux details historiques, topographiques 
et meme meteorologiques. 
Manuel en francais. PC et Macintosh. 



WOODEN 

SHIPS & 

IRON MEN 

Revivez I'epopee de la marine a voile 

et les combats navals pendant la 

guerre d'lndependance americaine et 

le Premier Empire. 18 scenarios 

historiques, plus un editeur pour vos 

propres scenarios. 

Produit en francais. Windows. 



ACHTUNG 
SPITFIRE 



HISTORY 

OF THE WORLD 

L'avenir des Macedoniens, des 
Romains, des Francs... depend de 
votre force tactique. Prenez en main 
la destinee de I'un des sept grands 
empires de sa naissance a sa chute 
pour etendre sa suprematie. 
Produit en francais. Windows. 

Advanced 
Civilization 

Prenez en main le destin de I'une des 
huit civilisations de I'Antiquite qui se 
disputent la domination du pourtour 
mediterraneen. La tactique militaire est 
I'une des 24 composantes du jeu. 
Produit en francais. PC. 



1939-1944, combat aerien au-dessus 

de la Manche. Vous etes place au 

coeur des reconstitutions historiques 

d'exuloits de la RAF, de I'Armee de 

I'Air et de la Luftwaffe. Produit en 

francais. Windows et Macintosh. 



OVER THE 
REICH 



Retrouvez-vous dans les combats 

aeriens qui se livrent en Europe 

occidentale de 1943 a 1945 a bord 

de I'US Air Force, de la RAF ou de la 

Luftwaffe. 180 missions. 

Produit en francais. 

Windows et Macintosh. 



CD-ROM developpes par Avalon Hill, 
specialiste des jeux de strategic depuis 1953. 
L'ensemble de ces jeux dispose d'une 
intelligence artificielle tres puissante. Jeu contre 
l'ordinateur ou par envoi de fichiers sur reseau. 



Belgique 

tel. 02/534 45 35 
fax 02/534 45 77 

Suisse 
t6l. 032/325 19 44 
fax 032/325 19 45 



Zirst Grenoble-Meylan 

43, chemin du vieux chene 

38240 Meylan 

tel. 04 76 41 85 05 

fax 04 76 41 83 96 

e-mail : info@fr.alsyd.com 

http://www.alsyd.com 
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A PARAITRG. 



INFO . . • 



INFO . . . 



Ay est ! II est 
bientot la, il arrive. 
I Tenez bon... 



STEEL PANTHERS 
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II, c'est Steel Panthers III, la suite tres attendue du meilleur jeu tactique sur informatique. 
Void nos premieres impressions sur ce qui est encore un projet largement evolutif . 

Toujours realise par Gary Grisby, Steel III promet de serieuse evolutions par rapport aux 
versions 1 et D. La plus attendue est sans doute le regroupement des vehicules et des hommes 
par pefoton/section sur le meme hexagone, et done la possibilite de se battre avec un nombre 
accru d'unites. II s'agit en fait d'un changement complet d'echelle, avec la possibilite de fai- 
re manoeuvrer une brigade complete, voire une division. 

Deuxieme grande nouveaute, il sera envisageable de composer des forces multinationales. 
A vous la joie dun assaut germano-roumain sur Sebastopol ! Egalement tres bienvenue, la 
possibilite de faire intervenir des renforts en cours de partie, l'une des grande lacunes des 
precedentes version. 

Steel Panther III proposera six campagnes. trois pour la Seconde Guerre mondiale et 
trois pour l'apres-guerre, ainsi que 40 scenarios. Comme on le voit, le jeu couvrira une lar- 
ge periode, qui va du second conflit mondial a la periode modeme. 

L'editeur de scenario a ete revu et ameliore, gage dune longue duree de vie. Ce qui man- 
quait pour le jeu par e-mail sera corrige, a savoir la possibilite de revoir le coup de ladver- 
saire. Enfin, comme ses predecesseurs, Steel III devrait se contenter dune configuration 
modeste mais toumera sous Windows 95. La demo disponible sur internet (27 Mo a tele- 



Ci-dessus, de gauche, a droite. 

II est encore difficile, a la vue des saisies d'ecran disponibles, de se faire une idee 
precise de ce que sera reellement Steel Panthers III. Le lien avec la version II est 
encore tres fort, mais le plus marquant est le changement d'echelle, lunite de base 
etant la section ou le peloton. 

charger, comptez trois heures !) utilise le graphisme et les bases de Steel II, sans change- 
ment majeur, si ce n'est la difference d'echelle. Apparemment, 1'accent sera mis sur les for- 
mations, avec des ordres par grande unite, des postures de combat, etc. Comme pour le 
passage de Steel a Steel II l'annee demiere, l'ensemble (graphisme et systeme) va certai- 
nement encore beaucoup evoluer. 

Par contre, un gros mystere demeure : que devient le projet Steel Panthers Deluxe, la 
fameuse adaptation du systeme de Steel II a la premiere moitie du XX e siecle. Pour l'ins- 
tant, c'est le silence radio du cote de SSI, malgre nos demandes reiterees. Nous vous tien- 
drons au courant, il ne nous reste plus qua prier ! 

J.-C. BESIDA et T. MONNER 

Steel Panthers III : debut 1998 mais pas de date precise de parution annoncee. 



FINAL LIBERATION 




Situee dans l'univers de Warhammer Epic, Taction de Final Liberation (SSI) place le 
joueur au 41 e millenaire, dans un combat entre les Ores et les Humains. Plus de cent 
unites differentes composeront les armees, de l'infanterie aux titans. Une campagne de 
30 scenarios rythmee par 20 min. de videos reconstituera la lutte pour la planete Volis- 
tad. Dernier point : le jeu se jouera au tour par tour. Sortie prevue : hiver 97. 



Comme on le voir sur ces saisies d'ecran, la filiation du Final Liberation avec le jeu 

de base Warhammer est tres forte. On a reellement l'impression de contempler une 

table de figurines ! Le tout semble en tout cas tres prometteur... 
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Le Cinquieme titre de la Legendaire 'Five Stars Series' 

se deroule autour d'une des campagnes les plus cruciales 

de la Seconde Guerre Mondiale: 

Les Batailles du Pacifique 



Que vous choisissez le camp americain 
ou japonais vous vous affronterez sur 
mer et sur terre, de jour comme de nuit. 



Nouveaux combats navales 



=^£is Nouvelles Unites 



Editeur de Scenarios sur les 
Cinq Continents 




* De la Serie de Panzer General 1 et 2, 
Fantasy General et Star General. Disponible actuellement. 
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A PARAITRG... 
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INFO . 




INTERACTIVE MAGIC 




En plus de la serie Great 
Battles of History, Inter- 
active nous prepare plu- 
sieurs choses promet- 
teuses. War Inc. est une 

combinaison de Jagged Alliance et de Command & 
Conquer. On y retrouve en effet la gestion d'une compagnie de mercenaires avec une 
resolution des combats en temps reel. 

Semper Fi est un jeu a la gloire du US Marines Corps, avec une quinzaine de scenarios 
situes a l'epoque contemporaine. Ce produit relativement classique est a l'echelle tactique. 




Enfin, beaucoup plus ambitieux, Seven Kingdoms (precedemment appele Ambitions) est 
un jeu en temps reel situe dans au debut du Moyen Age. Apparemment, s'agit plutot d'un 
Warcraft situe dans un contexte historique, mais il faudra voir... 



AVALON HILL 



Achtung Spitfire ! (ci-contre, a droite), la suite d'Ouer the Reich, doit etre paru aux Etats- 
Unis. II sera tres certainement adapte en francais did la fin de 1'annee par Alsyd. Par contre, 
pas de nouvelles du projet d'adaptation d'ASL a I'informatique. 




LES MEILLEURS JEUX DE SSI A PORTEE DE TOUS 

La societe Mindscape, dont SSI est une filiate, propose une gamme de 
jeux de cet editeur a prix economique : Steel Panthers, War Wind, Fan- 
tasy General, etc. 

Bref, des jeux de references pour environ 100 francs, proposes sous 
le label Gold Reserve. 



MONDIAL DU JEU 1997 

Une nouvelle manifestation entierement destinee aux passionnes de jeux d'histoire. fan- 
tastiques et de simulation se tiendra du 31 octobre au 2 novembre 1997 a Paris, au centre 
international de I' Automobile de Pantin (porte de Pantin). 

Sur un espace de 3 000 m . on trouvera tout ce qui constitue lessentiel pour assouvir sa 
passion des jeux d'histoire ou situes dans des univers imaginaires. et des jeux de role : 

- jeux avec figurines - jeux de plateau 

- jeux de cartes (Magic) - logiciels de jeux informatiques 

- accessoires - livres/magazines. 

Constitue comme un grand espace ludique et commercial, ce salon comportera de nom- 
breuses animations, des zones de demonstrations, des concours. des projections, des films. 
des conferences par des concepteurs de jeux. un espace associatif . etc. 

Le Mondial est organise avec le concours des principaux supports de chaque secteur. 
dont VaeVictis et CyberStratege. c'est done un evenement exceptional qui s'annonce. 

Le Monde du jeu : du mercredi 31 octobre au dimanche 2 novembre. au centre inter- 
national de 1 Automobile. 25. rue Estienne d'Orves. 93 Pantin. Ouvert de 10 h a 19 h. Prix 
d entree 50 F. 

Pour toutes informations : Mond'Expo. 14, rue Lesault. 

93500 Pantin. Tel. : 01 49 91 75 00. Fax : 01 49 91 75 01. 
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• BLIZZARD 

Starcraft, le prochain grand jeu des createurs de Warcraft et Diablo, est retarde pour 
la fin de I'annee. Ce jeu en temps reel de combat spatial, qui voit s'affronter trois races 
aux caracteristiques specifiques, parviendra-t-il a se hisser au-dessus de ses tres nom- 
breux concurrents ? 




DERNIERE MINUTE : PACIFIC GENERAL, CA MARCHE ! 

Le probieme de la campagne japonaise dans Pacific General, dernier jeu paru de 
la serie 5-Stars de SSI (voir notre article page 42) peut apparemment se resoudre tres 
facilement. Pour cela, il faut modifier le parametre regional de l'ordinateur : sous Win- 
dows 95, allez dans Panneau de configuration, puis Parametre regional et selection- 
nez Anglais (G.B.). Eureka, il est alors possible de jouer la campagne cote japonais. 
Ouf ! II faut remettre toutefois le parametre regional a France pour d'autres jeux. 
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FANTASTiQUE 



PARIS - PORTE DE PANTIN 
DU 11 OCTOBRE All 2 NOVEMBRE 1997 
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CENTRE INTERNATIONAL DE L' AUTOMOBILE - 25 RUE HONORE D'ESTIENNE D'ORVES-PANTI 

DE 10 H A 19 H - PRIX D ENTREE : SO FR 

POUR TOUTE INFORMATION : 
MOMD'EXPO - 14, RUE LESAULT - 91500 PANTIN (FRANCE)TEU : 01.49.91.75.00 - FAX : 01.49.91.75.01 
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SUR LE RESEAU 

Infos et jeux 
en ligne 



N plus de la presentation du site 
de reference pour tous les joueurs 
d'histoire, nous vous invitons a decouvrir 
trois sites de qualite lies a des jeux 
presented dans ce numero. 

Par Jean-Claude BESIDA 
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Welcome to Web-Grognards! 
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The sit* for WARGAMES on the Web 
What ■ New:- 3rd August 199? ■» 




INTRODUCTION I i 'i >NT>:.\ 
Web-Grognards: introduction 



Cirognard a soldier ofNapoleoi 
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WEB-GROGNARDS 



Certainement le site de reference pour les jeux d'histoire, plus particuliere- 
ment sur carte. 

C'est une gigantesque archive, commencee en avril 1995 et qui dispose 
aujourd'hui de son propre domaine internet (www.grognard.com). Alimen- 
tee par une multitude de correspondences, on y trouve enormement de choses 
se rapportant aux jeux d'histoire, avec une preference pour les jeux sur carte 
classiques. Des dizaines et des dizaines de jeux sont indexes. 

On trouvera par exemple un errata pour Czechoslovakia '38, des variantes 
pour Operation Mercury, une presentation de Junta, un compte-rendu de par- 
tie sur Scorched Earth ou des references de jeu par e-mail pour Stalingrad. 
On peut aussi se tenir au courant des dernieres publications ou consulter les 
variantes pour son jeu favori. 

Parmi les sources fournies, on trouve la liste des principaux editeurs avec 
leurs coordonnees, mais egalement les grandes revues specialisees : Alea, Ares, 
Command, The General, Conflict, Counterattack, Strategy & Tactics... Et 
naturellement notre confrere VaeVictis, avec chaque fois une presentation du 
contenu de chaque numero et des references d'articles. 

Quelques rubriques plus specialisees concernent le jeu par internet, les news- 
groups traitant de jeu d'histoire et les revues en ligne ou les conventions d'outre- 
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• Wacht am Rhein (Sri) ■ errata. errata, errata, review, variant flipped MS Word) 

• Wagram - 

- Wagram (SPI) (m •)- review, :. , 

• Wahoo 1 (XTR) • errata 

• War and Peace (AH) - Q&A article index. PBEM replay, errata and optional rules f21k lip Hie) 

• War at Sea (AH) ■ Q&A. PBEM replay. War at Sea II expansion kit review, article index 

- War between the States (SPI) ■ errata, errata 

■ The War Cpllege (computer game) • review 

■ War Diary (computer game) - web site for demo 

■ War for the Motherland (Rampart) - 

• War for the Union (COA) - errata (dated Jan 93), review, errata (dated Jan 96). consolidated errata 
and dip crt. review 

■ War in Europe (DO. computer game. DOS) ■ preview. , web site 

• War in Europe (SPI) ■ . errata vl 2 (Rules), errata vl 2 (Q&A. Addenda), errata vl 4 
(Standard Rules Booklet). erraUvl 4 (War in the West Booklet), errata vl 4 (War in the East 
Booklet), errata vl 4 (War in Europe Booklet), errata vl 4 (Misc Clarifications), new limited war 



rules. 
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Atlantique. Webgrognard propose meme un jeu gratuit, telechargeable, sur 
■'operation Typhoon en guise d'introduction. Bref, un site d'une richesse eton- 
nante. La mise a jour du site s'effectue chaque dimanche. 
Pour decouvrir le site i www.grognard.com 



THE ULTIMATE CIVILIZATION II SITE 



C'est bien simple, il s'agit du site internet le plus complet sur le fameux jeu 
de Sid Meier. II annonce plus de 115 Go d'archives diverses ! On y trouve 
notamment des scenarios, des cartes, des ensembles de fichiers modifies (de 
Star Trek a la guerre de Secession). Plus naturellement de copieuses pages 
d'astuces de jeu et quelques guides de strategie sur les merveilles, les villes, la 
diplomatic, etc. 

Vous pourrez y discuter avec d'autres passionnes, vous lancer dans un tour- 
noi ou consulter les dernieres infos de Microprose. Vous avez meme la possi- 
bility de raconter vos plus memorables parties, de consulter les sagas d'autres 
joueurs dans « Viking's Scribe » ou de faire homologuer vos scores au « Hall of 
Fame ». 

Pour decouvrir le site : www.aim4game.com/civ2 
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Tims Age Of Rifles 

^4 Web Page ^ 

If 

Your one stop shop for all the imaginable AOR goodies out there!! 
I am always open U mail ma at 



Shakespeare. Ma 
ew and dog will have bis day ■••William Shakespeare Haraiel. 1602 



Join the AOR PBEM Tournament, go Here 
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TIMS AGE OF RIFLES WEB PAGE 



THE NAFZIGER COLLECTION 




TUX KAFZ3GER COLLECTHHl- 



George F. Nafziger est un 
officier de marine americain a 
la retraite. II a une passion, le 
Premier Empire, et une spe- 
ciality, les ordres de batailles. 
II a commence a rassembler 
ces Ustes autour des campagnes 
de Napoleon et de proche en 
proche, est alle jusqu'en 1945. 
Son site est une mine inega- 
lee d'informations, sur toutes 
les grandes batailles de I'his- 
toire depuis la guerre de Tren- 
te Ans (1618-1648) jusqu'a la 
Seconde Guerre mondiale incluse. Au total, il propose des milliers d'ordres de bataille. 
Ces ordres de batailles sont vendus au tarif de $0,25 par page, ce qui fait que I'OB 
complet d'Austerlitz (9 p.) coute $2,35. II propose egalement pas mal de livres, sur- 
tout sur I'Empire et la Deuxieme Guerre mondiale. 

Ce site est sans aucun doute un bon point de depart pour tous les joueurs et concep- 
teurs soucieux d'avoir un materiel historique de bonne qualite. 
Pour decouvrir le site : www.infinet.com/~nafziger 
Pour contacter Charles F. Nafziger : Nafziger@infinet.com 



Designed for the wargamer, this collection 
is an extensive collection of military history 
and orders of battle. 



Un des deux ou trois sites exclusivement consacre a ce jeu d'histoire de SSI. 
On y trouve des dizaines de scenarios tres bien presentes. Je recommande par- 
ticulierement les 27 scenarios napoleoniens et les 11 retracant les guerres colo- 
niales britanniques. II y a aussi des campagnes completes, dont deux historiques 
et tres interessantes : la campagne napoleonienne de 1806-1807 (en Saxe 
contre les Prussiens) et la guerre du desert de 1916-1917 ( Anglais contre Turcs 
dans le Sinai). Egalement des patches et des conseils. 

Tim Mc Bride publie plus ou moins regulierement une lettre sur Age of Rifles, 
ou Ton trouve pas mal de choses interessantes, articles historiques et notes tac- 
tiques. 

Pour decouvrir le site : 

www.swlink.net/~milo/aor/index.htm 



THE CLOSE COMBAT CENTRAL 



Ce site regroupe un ensemble de pages dediees au jeu de Microsoft/Atomic 
ainsi qua Close Combat 2. On y trouve essentiellement des aides pour le jeu 
par internet en tete a tete : liste d'adversaires et guides de connexion. 

Close Combat Central propose egalement un toumoi permanent, limite mal- 
heureusement a 32 participant, qui permet de se frotter aux meilleurs joueurs 
de la planete. II y a une liste d'attente... Et enfin deux guides strategiques, un 
pour les Allies et un pour les Allemands. Des liens renvoient aux autres princi- 
paux sites consacres a cette serie. 

L'adresse : www.combat.org O 




Directeur de la publication et de la redaction : 
Francois Vauvillier. 
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Scenario Descriptions 
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EPUIS sa parution, Steel 
Panther s'est impose 
comme le jeu de combat 
tactique le plus apprecie, et peut 
etre le jeu d'histoire le plus pratique 
au monde. Nous vous presenters 
ici une selection des meilleurs sites 
internet qui lui sont consacres. 

Par Jerome BOHBOT 

Internet constitue une veritable aubaine pour les 
passionnes de jeu d'histoire de tout acabit, et il suffit 
pour reconnaitre un gros succes de parcourir les pages 
dediees aux jeux de strategie. La serie Steel Panthers 
(I et II) est un theme recurrent dans ce domaine, et 
des sites entiers lui sont consacres. De plus, en com- 
plements des produits officiels, l'editeur de scenarios 
inclus dans le jeu permet a tout passionne de creer et 
diffuser ses propres batailles, e'est d'ailleurs I'une des 
raisons du succes du jeu. Les meilleurs se retrouvent 
le plus souvent sur le web. Voici la topographie des 
lieux. 

Trois categories de sites traitent de Steel Panthers. 
La plupart d'entre eux donne acces a des scenarios 
a telecharger, certains n'offrent que des conseils et 
parfois des extensions, d'autres, veritables clubs, per- 
mettent de jouer via e-mail. 

En premier lieu, e'est sur les pages de SSI qu'il faut 
commencer son exploration. En dehors d' informa- 
tions et de mises a jour sur les produits, on y trouve 
plusieurs dizaines de scenarios pour SP1 couvrant la 
periode 1940-1945. Concus en collaboration avec 
le Department of War americain, ils sont d'une gran- 
de rigueur historique. D faut souligner la presence d'epi- 
sodes celebres de la Seconde Guerre mondiale, com- 
me la prise de la forteresse d'Eben Emael en Belgique. 
SP2, quant a lui, est le parent pauvre du site avec seu- 
lement une campagne a telecharger i Bulge 1999. 
EUe est d'ailleurs issue du Campaign Disk disponible 
dans le commerce et ne presente pas un interet extra- 
ordinaire. 

A ce titre, il convient de remarquer que la grande 
majorite des scenarios et campagnes disponibles sur 
le web sont dedies a Steel Panthers I. Cela s'explique 
par la longevity du jeu. Sorti en 1995, les passionnes 
ont eu le temps d'explorer a fond tous les scenarios 
et campagnes foumis avec le jeu et l'unique exten- 

Le site d'Andrew Gailcv. Mobhack, en bas a gauche, 
est une mine d'or d'ordre de bataille pour Steel I 
et D. Andrew Gailey s'est fait une speciality 
de realiser des ordres de bataille modifies, beaucoup 
plus realistes, et cree meme de nouvelles nations. 
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POUR DES CONSEILS 
TACTIQUES 

Certains sites dedies a Steel Panthers ne presen- 
tent pas de scenarios mais offrent des informations 
bien utiles pour ameliorer son niveau. 

Sur users.vnet.net/bhvman/panthers/scen.html. 

on trouve un descriptif pour chacun des scenarios de 
SP1 (ce qui n'apparait pas dans le manuel du jeu). 
L'ambition de lauteur de ces pages est de fournir a 
temie une veritable encyclopedie en ligne pour le jeu. 
Le site Steel Panthers Two-Players Guide 
(www.megabaud.fi/~timo/sp.htm) donne des conseils 
et des tactiques pour jouer a deux, tant par e-mail que 
sur un meme ordinateur. Les strategies des differentes 
forces armees en presence sont expliquees en fonc- 
tion de la chronologie. de 1942 a 1950. Une rubrique 
amusante donne toute une serie de coups tordus qui 
ne manqueront certainement pas de faire enrager un 
adversaire ! 



sion disponible chez SSI. 

Les scenarios pour Steel Panthers 2 commencent 
settlement a apparattre sur les sites, cette tendance 
devrait se developper au fil du temps. D est cependant 
parfois plus difficile de concevoir des batailles equili- 
brees avec les armements modemes. Cependant, la 
grande majorite des sites proviennent des Etats-Unis 
et les amateurs de jeu d'histoire d'outre-Atlantique ont 
parfois du mal a s'interesser aux conflits n'impliquant 
pas l'armee americaine. Heureusement, CyherStra- 
tege est la pour remedier a cela ! 

En dehors du site officiel de SSI. les celebres pages 
web du site The Wargamer presentent pres de 450 
scenarios pour SP1 et SP2, ainsi que de nombreux 
services pour passionnes de jeux d'histoire. Articles, 
jeu et toumoi en ligne accompagnent ces extensions. 

Cest assurement le site le plus complet concemant 
la serie Steel Panthers. Autre incontoumable, le site 
Web Grognard est le plus exhausbf des sites dedies 
au jeu d'histoire (voir egalement notre presentation 
complete page suivante). D traite de pratiquement tous 
les jeux disponibles sur le marche, sous forme de car- 
te et pions ou informatique. On y trouve un index de 
tous les editeurs, renvoyant sur les adresses internet 
correspondantes, des mises a jour pour de nombreux 
jeux et, bien evidemment, des scenarios. Attention 
cependant, sur les 25 scenarios pour SP1 proposes, 
la plupart proviennent du site de SSI, seuls quelques 
uns d'entre eux sont veritablement originaux. La enco- 
re, il n'y a rien pour SP2. Mais le veritable interet de 
Web Grognard reste sans aucun doute son index et 
ses liens avec les autres sites qui traitent du jeu d'his- 
toire. 

The Thorminator's propose un site complet et 
interessant. En dehors des dernieres mise a jour et 
d'utilitaires, on y trouve une dizaine de scenarios pour 
SP1 et une quarantaine pour SP2. Certains appa- 
raissent deja sur The Wargamer, mais d'autres sont 
originaux. Globalement, ces scenarios sont de tres 



SAGA SUR LI 

STEEL PI 



80 



outes Ig5 strategies 



sup si 



bonne qualite et sont classes par serie sur un meme 
theme. Par exemple, la serie « Leopard « comporte 
huit engagements sur le theme de l'invasion de l'Aus- 
tralie par 1'armee rouge en 1999... original, non ? 
Enfin, dernier point fort, ce site renvoie a de nom- 
breuses autres adresses specialisees sur le web : jeu 
par e-mail, sites historiques, etc. 

The Wolfs Lair propose des mises a jour et des 
scenarios originaux pour SP1 et SP2. On y trouve 
entre autre une serie d'engagements ayant pour the- 
me la Guerre du Golfe du debut de 1'engagement ame- 
ricain, jusqu a une hypothetique prise de Bagdad. Rien 
de tres passionnant mais qui a le merite d'exister. 

The War Room se concentre sur des scenarios 
plutot originaux pour SP2 : guerre des gangs a New- 
York, Front Polisario, Angola, Nicaragua... Autant de 
themes que Ton ne retrouve pas ailleurs. Certains sce- 
narios sont cependant desequilibres. 



POUR AFFRONTER 
LA TERRE ENTIERE 



Le jeu par e-mail peut se pratiquer par le biais de 
quelques sites. The Wargamer permet de le faire, mais 
il existe d'autres adresses. Generalement, ce type de 
service est payant (de l'ordre de $15 par an). La natu- 
re meme du jeu par e-mail, son manque de souples- 
se et de rapidite (avec en autre le probleme du deca- 
lage horaire), le reserve a des joueurs vraiment incon- 
ditionnels de Steel Panthers et qui ne possedent pas 
d'autres moyens de jouer contre un adversaire humain. 
Pouvoir defier des adversaires du bout du monde res- 
te toutefois une experience unique. 

Le vrai probleme avec les parties par e-mail de Steel 
Panthers est qu'il faut faire une totale confiance a ses 
adversaires. Meme en utilisant un mot de passe, la 
triche n'est pas impossible, comme le changements 
des parametres pendant son tour. D est egalement tou- 
jours facile et tentant, en cas de tirs de reaction adverses, 
de recommencer son tour en relancant la sauvegar- 
de. Evidemment, dans des parties amicales, ce genre 



A voir la profusion de sites consacres a Steel 

Panthers, on ne peut que constater le succes 

de ce jeu. A croire que tons les passionnes 

de strategie. qui editaient auparavant des extensions 

pour des jeux sur carte, se sont reconverts 

dans I'informatique ! 

de pratique presente peu d'interet mais lors de tour- 
nois, comme le championnat du monde organisee 
actuellement par The Wargamer (et qui doit se ter- 
miner did la fin de lannee), il est impossible de contro- 
ler les joueurs, et les prix offerts aux gagnants peuvent 
tenter les indelicats... 

De fait, le jeu par e-mail exige de modifier ses habi- 
tudes tactiques. 11 est preferable de ne pas trop se fier 
a ses tirs de reaction pendant le tour adverse, car le 
joueur risque de « recommencer » son tour si les pertes 
sont trop severes. Mieux vaut engager 1'adversaire 
pendant son tour. De plus, il est important de main- 
tenir ses unites hors de vue de 1'adversaire, en prati- 
quant des « bonds », en haut des collines par exemple, 
et en se remettant a couvert. D est en effet plus diffi- 
cile par e-mail de savoir ce que fait 1'adversaire pen- 
dant son tour, a la difference dune partie en chaise 
toumante ou les deux joueurs vont naturellement se « 
commenter » leurs actions respectives. 

Parmi les sites par e-mail, il nous faut bien evi- 
demment citer le club Suisse Info-logo Wargame 
club, que nous avons deja presente dans le numero 
2 de Cyber, un site qui presente deux qualites majeures : 
il est gratuit et en francais (et on peut y defier les 
membres de la redaction !). Depuis cette annonce, le 
club a d'ailleurs regu de nombreuses inscriptions de 
joueurs francais (en esperant que le classement de la 
France remonte, quatrieme a l'heure actuelle !). 

Grace a internet, les joueurs passionnes de la serie 
Steel Panthers possedent une source intarissable de 
scenarios, mises a jours et documents. Notre presen- 
tation de site est d'ailleurs certainement incomplete. 
De plus en plus, le web devient une extension obligee 
pour assurer la longevite d'un jeu d'histoire et la qua- 
lite des sites et de leur contenu est plutot bonne. Bon 
jeu! O 



LES BONNES ADRESSES 



• Sites donnant acces au telechargement de 

scenarios 
www.ssionline.com site de SSI Mindscape 
www.grognard.com Web Grognard 
www.wargamer.com The Wargamer 
home.sn.no -thorrune linksl.html TheThor- 

minater - 
www.cs.alfred.edu -williae The Wolfs Lair 
usersaol.com Iou064 home.html The War 

Room 
ally.ios.com %7eh2dogs9 des scenarios SP1 

et2 
users.aol.com dheitm8612 Stalagl3BBS 
server2.powemet.net -pegasus Pegasus Enter 



• Site relatif au jeu par correspondance 

www niindjpring.com/-mmcmain 
www leadt 

• Sites commerciaux : 

sen ei 2 ixAivnwt.net/~pegasus/ 
www.vfr.nef -nowastar/novastar/htm : tous les 
s eel Panthers se doivent de connailre le site de la 
socite NouastyDr. qui s'esl fait une specialite de creer des 
disquettes d« scenarios pour oe jeu. 

Les scenarios el campagne Novastar sont d'ailleurs 
les meilteurs du marche, el lis se retrouvent souvent sur 
les CD d'extension de SSI. Attemion. cos scenarios 
soni vendus par correspondance ou telechargement 
par Novastar. 
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TABLE D'EXPERIENCE ET DE MORAL POUR STEEL PANTHERS 



Realisee par Jim Wirth et representatif des magnifiques aides de jeu disponibles sur le Lors d'un scenario realise avec le generateur, chaque unite voit son experience et son 

net, cette table presente I'experience et le moral de base pour toutes les unites dans Steel moral de base augmente par un nombre aleatoire, de a 20. De plus, 10 est ajoute s'il 
Panthers I. s'agit d'une unite d'elite, et 10 est soustrait s'il s'agit dune unite inexperimentee (Green). 



EXPERIENCE 



VALEUR DE MORAL 



Nationality 
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JOUABLE 
.TENRESEAU 
- (8 jOUEURS), 

via modem et Internet 






l^yVI^K COLONY 

LE JEU DE STRATEGIE MILITAIRE FUTURISTE LE PLUS EXPLOSIF ! 




56 niveaux + 1 editeur de niveaux. 
> 77 unites de combats differentes. 



4<<laim At GAMETEK 

Dark Colony is a trademark of Gametek Inc. © 1997 Gametek Inc. All rights reserved. Acclaim is a division and registered trademark of Acclaim Entertainment, Inc. © 1997 Acclaim Entertainment, Inc. All rights reserved. 
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| Un mode multijoucur tres complct, 
innovant, avec dcs tours en simultane. 

| Un principe de jeu simple, des missions 
6volutives. 

| Une intelligence artificiellc rehauss6e. 
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